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CALENDARIO DE DEMOSTRACIONES 


FEBRERO 1994 


Sábado, 12 de Febrero 


SOLDADO DE PLOMO 
C/ Maestro Barbieri, 8 Bajos Derecha 
Teléfono: (96) 520 46 91 ALICANTE 03004 


Sábado, 12 de Febrero 


RODACALLES 
C/ Cuesta Rosario, 16 C 
Teléfono: (95) 421 18 18 SEVILLA 41004 


Sábado, 12 de Febrero 


AKIRA COMICS 
C/ Ginzo de Limia, 32 Teléfono: (91) 739 62 71 MADRID 8029 


Sábado, 12 de Febrero 


CANADIAN PAMPLONA 
C/ Aóiz, 37 Teléfono: (948) 152 081 PAMPLONA 31002 


Sábado, 12 de Febrero 


COMIC ROL 
C/ Octavio Cuartero, 18 Bajos 
Teléfono: (967) 238 832 ALBACETE 02003 
Sábado, 19 de Febrero 
CANADIAN MALAGA 
C/ Almansa, 14 Teléfono: (95) 261 52 92 MALAGA 29007 
Sábado, 19 de Febrero 


LIBRERIA MICRON 
C/ San Quintín, 8 
Teléfono?: (983) 399 608 VALLADOLID 47005 


Sábado, 19 de Febrero 


VALHALLA 
C/ Pere Ill el Gran, 13 
Teléfono: (96) 374 10 16 VALENCIA 46005 





Sábado, 19 de Febrero 


EL BALUARTE 
Plaza de Verín, 10 Teléfono: (91) 739 88 31 MADRID 28029 


Sábado, 19 de Febrero 


MINAS TIRITH 
C/ Fermín Caballero, 51 Teléfono: (91) 739 09 64 MADRID 28034 


Sábado, 19 de Febrero 


HOBBY ROL 
C/ 18 de Julio, 27 Local 24 Edificio Atenas 
Teléfono: (922) 240 837 SANTA CRUZ DE TENERIFE 38004 


Sábado, 26 de Febrero 


ALL STARS 
Plaza España, 12 Local B-9 Centro Comercial Princesa 
Teléfono (91) 693 83 91 LEGANES, MADRID 28911 


Sábado, 26 de Febrero 


AZTIGAI 
C/ Iparraguirre, 71 Teléfono: (94) 421 88 68 BILBAO 48012 


Sábado, 26 de Febrero 


MODELE 
C/ Arribas, 7 Teléfono: (983) 309 250 VALLADOLID 47002 


Sábado, 26 de Febrero 


LIBRERIA CAPYCUA 
C/ San Juan Bosco, 7 Teléfono: (948) 265 370 PAMPLONA 31007 


Sábado, 26 de Febrero 


ARTE 9 
C/ Benito Castro, 12 bis Teléfono: (91) 726 89 46 MADRID 28028 


Sábado, 26 de Febrero 


LIBRERIA ATENEO 
C/ Portugal, 36 Teléfono: (96) 592 30 40 ALICANTE 03003 








== Y TODOS LOS SABADOS 
A PARTIR DE LAS 11 H. EN LA TIENDA 
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WARHAMMER” 
MAGIA DE BATALLA 


El primer suplemento para Warhammer, 
titulado Magia de Batalla, estará a la ven- 
ta a finales de Febrero en todas las tiendas 
de juegos y por supuesto en la Tienda 
Games Workshop Barcelona. Además de 
presentar la totalidad del sistema de ma- 
gia para Warhammer, Magia de Batalla 
incluye docenas de objetos mágicos y he- 
chizos para aumentar la potencia de ata- 
que de tu ejército. 










LA GUIA DE PINTURA DE 





DEMOSTRACIONES DE 
WARHAMMER” 


Muchas tiendas de juegos especializadas 
de toda España organizan demostraciones 
de Warhammer también durante el mes de 
Febrero. Estas tiendas y sus direcciones 
se encuentran en el interior de la portada. 
Además de poder participar en una batalla 
de Warhammer, podrás encontrar en todas 
estas magníficas tiendas las últimas nove- 
dades de Warhammer y Miniaturas 
Citadel, así como el resto de productos 
Games Workshop. Si estabas preguntán- 
dote como empezar a jugar al Juego de 
Batallas Fantásticas, visitar una de estas 
tiendas es tu mejor alternativa. 
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CORRECCIONES 


Como es habitual en cualquier nú- 
mero uno, la redacción de White 
Dwarf metió la pata varias veces en 
el transcurso de la preparación del 
anterior número de la revista. 
Aunque creemos que no hay ningu- 
no demasiado grave, si olvidamos 
mencionar a las personas que hicie- 
ron posible todo lo que salió bien 
en el Número 1: Robin Dews, Phil 
Gallagher, Dave Jarvis y especial- 
mente Steye McGowan. ¡Los erro- 
res fueron sólo nuestros! 














Aunque apareció insertada en el primer número de 
White Dwarf, hemos creído útil publicar la indispen- 
sable Guía de Pintura de Miniaturas Citadel por sepa- 
rado. Podrás encontrar la Guía de Pintura en todas las 
tiendas especializadas, en la Tienda Games 
Workshop Barcelona o a través de nuestro Servicio 
de Venta por Correo. 












CITADEL 
MINIATURES 


LA GUIA DE PINTURA 
DE MINIATURAS 
CITADEL INCLUIDA 
EN WARHAMMER 





















Debido a ciertos retrasos en su pre- 
paración, la Guía de Pintura de 
Miniaturas Citadel no fue incluida 
en cierta cantidad de ejemplares 
del juego Warhammer. Puesto 
que queremos enviar gratuita- 
mente una guía a todos los juga- 
dores de Warhammer cuyo 
ejemplar del juego no incluía 
una, os agradeceríamos que en- 
viarais la Hoja de Respuesta 
incluida en el juego indicando 
que os falta la Guía de Pintura 
si ese es vuestro Caso. 
Nuestro Servicio de Venta 
por Correo os enviará un 
ejemplar inmediatamente. 





NAVE 








EL SERVICIO 
DE VENTA 
POR CORREO DE 


DAMAS 
NERICIÓN) 


Nuestro Servicio de 
Venta por Correo 
está a tu disposición 
de Lunes a Viernes 
de9 a 14 y de l6 a 
19 h. Puedes 
encontrar más 
información sobre él 
a partir de 
la página 54. 
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BARCELONA 


LAS TIENDAS 
GAMES WORKSHOP 


Las Tiendas Games Workshop son el lugar 
ideal en el que participar en el juego de enor- 
mes batallas con Miniaturas Citadel, en la 
construcción de dioramas, en el pintado de 
miniaturas, ¡y en muchas actividades más! 
Además de esto, tendrás a tu disposición la 
más formidable gama de juegos y miniaturas 
de fantasía que jamás hayas visto: ¡los jue- 
gos Games Workshop! Los dependientes de 
las tiendas son aficionados como tú y estarán 
dispuestos a enseñarte a jugar a los juegos 
Games Workshop y a darte consejos acerca 
de como pintar las Miniaturas Citadel. La re- 
vista White Dwarf te informa periódicamente 
de las nuevas Tiendas Games Workshop, así 
como de las tiendas ya existentes en toda 
España. 


La primera tienda Games Workshop en 
España se encuentra en: 


C/ Muntaner, 193 
08036 Barcelona 
Teléf.: (93) 322 09 53 


En ella podrás encontrar la gama completa 
de Juegos Games Workshop y Miniaturas 
Citadel. 
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MAGIA DE BATALLA 
Por Rick Priestley 


Con la aparición en Febrero de Magia de Batalla, el sistema de juego de Warhammer da un formidable 
paso adelante. En este artículo Rick nos cuenta cómo hemos diseñado el sistema de magia y el increíble 
grado de emoción que proporciona este suplemento a tus batallas de Warhammer. 


[ETA Suplemento de Maga ura Wikanunez El Jugo de Baal Fasáticas 
5 Ls 


El nuevo suplemento Magia de Batalla para Warhammer es 
probablemente uno de los suplementos esperados con más 
impaciencia de los que hemos producido. Es el sistema de magia más 
ambicioso que hemos diseñado nunca, con ciento treinta y cinco 
nuevos hechizos, más de un centenar de objetos mágicos, y un 
sistema de juego radicalmente diferente para representar el combate 
mágico y el lanzamiento de hechizos en el campo de batalla. Se 
proporcionan reglas para los ocho diferentes colegios de magia de la 
hechicería humana, la Alta Magia de los Elfos, la Magia Oscura, la 
Magia Waaagh de Orcos y Goblins, la Magia Skaven y también la 
Magia del Caos. Todo esto significa que Magia de Batalla esta 
compuesto por una voluminosa caja repleta de cartas, plantillas, 
marcadores y por supuesto, un reglamento totalmente ilustrado. 


El sistema de magia de Warhammer se basa en el uso de cartas. 
Cada hechizo y cada objeto mágico está representado por su propia 
carta, y la propia energía mágica está también representada por 
cartas. La idea que hay detrás de este sistema fue diseñada hace 
algún tiempo, pero nos ha llevado bastantes meses el desarrollar el 
sistema apropiadamente. Básicamente, se reparte a cada mago una 
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mano de cartas de hechizo al principio del juego, y estas cartas son 
los hechizos de los que dispondrá mientras transcurre la batalla. 
Las cartas de cada mago son únicas para esa batalla, y dos magos 
nunca podrán tener los mismos hechizos. El número total de 
hechizos disponibles para cada mago variará según el nivel de 
magia del mago, pero nunca será inferior a una carta o superior a 
cuatro. 


Una vez se han repartido a cada mago sus hechizos, los jugadores 
estudian las cartas e intentan descubrir la mejor manera de emplear la 
magia que les ha sido entregada. En algunos casos a los jugadores se 
les permite cambiar cartas para obtener otras diferentes, 
permitiéndoles de esta forma el ajustar ligeramente su mano. Los 
jugadores deben procurar mantener en secreto sus hechizos hasta que 
sea el momento de emplearlos; ¡no tiene sentido el revelar la mano 
antes de tiempo! 


Hemos diseñado mazos de cartas de hechizos separados para cada 
una de las principales razas que emplean la magia, por lo que cuando 
un Shaman Orco tome sus hechizos se le repartirán cartas del mazo 
de Magia Waaagh, y cuando un Mago Alto Elfo lo haga se le 
repartirán cartas del mazo de Alta Magia. Más tarde echaremos un 
vistazo más detallado a cómo funcionan estos diferentes mazos de 
magia; por el momento sólo es necesario saber que permiten a cada 
raza contar con su propio tipo característico de magia. 








Los hechizos se lanzan en la fase de magia. Como en la fase de 
combate cuerpo a cuerpo, la fase de magia es una excepción a la 
secuencia del turno de juego habitual, porque a ambos bandos se les 
permite participar independientemente de quién sea el turno. La 
magia adquiere así un nuevo y peligroso carácter, y cada turno se 
convierte en una dura lucha por la supremacía en la que los magos 
intentan lanzar sus hechizos mientras intentan impedir a los magos 
enemigos lanzar los suyos. 
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Esta pugna por la supremacía es realmente una lucha por la energía 
mágica, y ésto está representado por un mazo separado de cartas 
denominadas cartas de magia. Las cartas de magia están impresas en 
un cartón de cartas de juego de máxima calidad, con esquinas 
redondeadas para que puedan ser barajadas y repartidas con la mayor 
comodidad. En cada fase de magia, el jugador cuyo turno está en 
progreso reparte entre dos y doce cartas mágicas entre los dos 
bandos. El número exacto de cartas que se reparten se determina 
tirando 2D6, por lo que la media habitual es de siete cartas - tres O 
cuatro para cada bando. 


Las cartas de magia son realmente la llave para el lanzamiento de he- 
chizos. Algunas de ellas están marcadas Energía y pueden emplearse 
para lanzar hechizos. Ciertas otras cartas de magia representan pode- 
res especiales que incluyen la habilidad de disipar la magia de un 
enemigo, hacer rebotar hechizos, y demás. 


¡El juego de las cartas de magia es realmente para morderse las uñas! 
Ambos jugadores examinan sus manos de hechizos y cartas mágicas, 
intentando decidir qué hechizos es más efectivo lanzar. Si a un juga- 
dor se le han repartido muchas cartas de energía, el jugador podrá 
lanzar varios hechizos, ¡o un hechizo muy poderoso! Por otra parte, 
cuantas más cartas de energía tengas, menos Disipaciones de Magia 
tendrás, y por ello te será mucho más difícil contrarrestar la magia 
del enemigo. La mano más equilibrada es una mano de cartas de 
energía que te permitan lanzar hechizos, junto con Disipaciones de 
Magia y otras cartas para contrarrestar la magia de tu enemigo. 


El lanzamiento de hechizos funciona de la siguiente manera. El juga- 
dor cuyo turno esá en progreso puede lanzar primero un hechizo. 
Selecciona uno de sus magos, escoge un hechizo de ese mago, y de- 
clara que lanza el hechizo. Al hacerlo, tendrá que invertir el número 
necesario de cartas de energía. El hechizo funcionará automática- 
mente a menos que su oponente pueda contrarrestarlo empleando una 
carta de Disipación de Magia. Una vez el hechizo ha sido lanzado o 
disipado, será el turno del otro jugador para lanzar un hechizo exac- 
tamente de la misma manera. El lanzamiento de hechizos se alternará 
de esta forma hasta que ningún jugador pueda lanzar más hechizos 
en ese turno. 
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Lo que hace emocionante el lanzamiento de hechizos es que nunca 
sabes realmente qué cartas tiene tu enemigo. Incluso si has averigua- 
do cuales son sus hechizos, no podrás saber seguro qué cartas mági- 
cas le han sido repartidas. Un jugador astuto puede sacar ventaja de 
esto, lanzando hechizos de un nivel de magia bajo para hacer que su 
adversario juegue sus cartas de Disipación de Magia, y tras haber he- 
cho esto golpearle duro con un hechizo poderoso cuando ya no cuen- 
te con cartas de magia con las que protegerse. En la práctica, muchos 
hechizos serán disipados, y el aire chisporroteará continuamente por 
los estallidos de energía al rebotar los hechizos y contrahechizos en 
el campo de batalla. Sin embargo, cuando un hechizo alcanza al ob- 
jetivo, el efecto es siempre espectacular... regimientos de guerreros 
convertidos en humo, bolas de energía cósmica estallando sobre el 
campo de batalla, y torrentes de llamas derramándose sobre las filas 
enemigas. 


Los propios hechizos están divididos en mazos separados. La 
mayoría de magos sólo pueden coger sus hechizos de un mazo, pero 
algunos hechiceros, como los Hechiceros del Caos, pueden usar 
diferentes mazos, lo que les da una elección de magia más amplia, 
Los ocho primeros mazos corresponden a los hechizos de los 
colegios de magia empleados por los magos humanos: Luminoso, 
Oro, Jade, Celestial, Gris, Amatista, Brillante, y Ambar. Estos 
incluyen hechizos como La Deflagración de la Perdición, El Miedo 
de Aramar, El Ojo Verde, La Danza de la Desesperación, La 
Trampa de Abulla, El Arco de Zafiro, El Enemigo Asfixiado y La 
Bestia Salvaje de Horros - en total se incluyen hay ochenta hechizos 
de los colegios de magia. 


Los siguientes dos mazos corresponden a la Alta Magia, que es prin- 
cipalmente propiedad de los Altos Elfos, y la Magia Oscura. La 
Magia Oscura es empleada por los Hechiceros del Caos, los Elfos 
Oscuros y los No Muertos, e incluye también cierta cantidad de he- 
chizos de Nigromancia, Los Skaven tienen su propio mazo para re- 
presentar la magia de la Rata Cornuda; este mazo incluye La 
Maldición de la Rata Cornuda, el Frenesí de Muerte, Locura y otros 
hechizos convenientemente cargados de maldiciones. Los Orcos y 
los Goblins cuentan también con su propio mazo que proporciona he- 
chizos mágicos apropiadamente orcos, como La Mirada de Morko, 
Allá Vamos, ¡Waaagh! y ¡Morko te Quiere! 





Los hechizos varían desde el simple hechizo de apuntar y disparar, 
como la Bola de Fuego que hace explotar una enorme bola de fuego 
mágica contra tu enemigo, hasta los procedentes de una magia más 
peligrosa y sofisticada como la del Traidor de Tarn, que permite al 
hechicero que lo lanza adueñarse de la voluntad de algunas tropas 
enemigas. Los hechizos poseen una amplia variedad de efectos, y 
todos son útiles a su manera. El Ataúd de Jade, por ejemplo, permite 
al mago resucitar bajas para luchar de nuevo, mientras que la 
Escalera de Caracol transporta al mago sobre una plataforma 
invisible desde la que puede lanzar hechizos sin ser dañado. 


Cada uno de los ocho colegios tiene su propia diversidad de hechi- 
zos: la Magia Brillante es más agresiva, por ejemplo, mientras que la 
Magia Jade ofrece muchos hechizos de protección. ¡Aprenderás 
pronto cuáles de ellos ofrecen lo mejor para tu ejército! Por descon- 
tado, la Magia Waaagh de los Orcos y Goblins es apropiadamente or- 
ca, incluyendo hechizos como La Mano de Gorko, que coge y des- 
plaza a una unidad de pieles verdes, y El Pisotón, que invoca al gran 
dios Orco Gorko para que aparezca y pisotee a sus enemigos (¡se in- 
cluye en Magia de Batalla una gran plantilla con forma de pie para 
emplear con este hechizo!). 


Los hechizos Skaven están especialmente diseñados para su uso por 
los Brujos y los Videntes Grises de esta raza, e incluyen Viento 
Venenoso y Marea de Roedores, un hechizo que invoca a una horda 
de ratas para atacar en masa a tus enemigos. 


La Magia Oscura incluye algunos hechizos muy útiles para los 
jugadores que tengan al mando ejércitos No Muertos. Esto representa 
el hecho de que cualquier ejército No Muerto depende mucho de la 
magia, al tener depositada la mayor parte de su fuerza en el poder de 
sus Nigromantes y en definitiva en el comandante de su ejército. Los 
hechizos de Nigromancia permiten al jugador No Muerto invocar 
más tropas, así como también mover y luchar de nuevo con las tropas 
que ya tiene. La Danza Macabra de Vanhels, por ejemplo, puede ser 
lanzada sobre una unidad propia para moverla cierta distancia 
adicional, dispar: Is arcos, o atacar de nuevo en combate cuerpo a 
cuerpo. Empleados con cuidado, estos hechizos de Nigromancia 
hacen al ejército No Muerto extremadamente difícil de derrotar y 
permiten recuperar gran parte de la flexibilidad táctica perdida, ya 
que normalmente los No Muertos no pueden llevar a cabo 
movimientos de marcha. 














Ciento once de las cartas incluidas en Warhammer Magia de 
Batalla representan objetos mágicos. Estos están presentados en el 
mismo formato que los objetos mágicos que aparecen en el propio 
juego de Warhammer (al igual que los hechizos), e incluyen muchas 
armas nuevas, así como armaduras mágicas, estandartes, pergaminos, 
y muchos objetos únicos y útiles más. A diferencia de los hechizos, 
los objetos mágicos pueden ser usados por cualquier personaje, in- 
cluyendo héroes. Algunos objetos son específicos de una raza, por lo 
que sólo podrán ser usados por la raza para la cual han sido diseña- 
dos, o por magos específicos (por ejemplo, los pergaminos entran en 
esta categoría). 





Los objetos mágicos son comprados a un coste de puntos determina- 
do e incluidos en tu ejército antes de que empiece la batalla. Esto te 
permite elegir y planificar el uso de tus objetos mágicos de un modo 
que es imposible con los hechizos (que son repartidos al azar). El nú- 
mero de objetos mágicos que puede tener un personaje depende del 
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nivel del personaje. A los Paladines y a los Hechiceros normales sólo 
les es permitido un objeto, mientras que los Comandantes y los 
Grandes Magos pueden tener hasta cuatro, por ejemplo. 


Muchos de los objetos mágicos son de naturaleza defensiva, aumen- 
tando la Resistencia del personaje, proporcionando tiradas de salva- 
ción adicionales, ofreciendo protección contra hechizos, etc. y éstos 
son especialmente útiles para los magos, que son por otra parte muy 
vulnerables a ataques por sorpresa o a los misiles mágicos. Además 
de las muchas armas mágicas y las potentes armaduras, escudos 0 es- 
tandartes, los objetos mágicos incluyen objetos únicos, como el 
Anillo de Volans, que puede ser usado para almacenar un hechizo ex- 
tra, el Orbe del Trueno, que llena el cielo de nubes de trueno negan- 
do el espacio aéreo a criaturas voladoras, y el Báculo de la 
Perdición, que vigoriza a las tropas No Muertas y las obliga a mo- 
verse y luchar a un ritmo acelerado al doble. 


También hay objetos mágicos para cada uno de los tres poderes má- 
gicos del Caos: el Cetro de la Dominación de Slaanesh, el Ojo 
Dorado de Tzeentch, y el repugnantemente corrupto Báculo de 
Nurgle. Para los Vampiros está el Anillo de Carstein, que permite a 
estos poderosos No Muertos reencarnarse y evitar así la muerte en el 
campo de batalla. 


Cualquiera que sea el ejército con el que juegues, encontrarás mu- 
chos hechizos útiles y formidables objetos mágicos en Warhammer 
Magia de Batalla. Obviamente, si tu ejército tiene una gran tenden- 
cia a la magia, encontrarás muchas cosas de valor en este suplemen- 
to. En particular, si tienes un ejército o aliados No Muertos, los nue- 
vos hechizos y objetos mágicos transformarán tu ejército de la noche 
al día. La única gran raza que no saca provecho a los hechizos es la 
de los Enanos, ya que éstos no tienen hechiceros - sus Forjadores de 
Runas llevan a cabo la función que suple la ausencia de estos. La ma- 
gia rúnica de los Enanos no está descrita en el Warhammer Magia de 
Batalla; el suplemento de Ejércitos Warhammer: Enanos se ocupará 
de proporcionar todas las reglas necesarias en un futuro próximo. 
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Magia de Batalla es el primer 
suplemento para Warhammer que 
permite incorporar más de cien nuevos 
hechizos, objetos mágicos y nuevas 
clases de hechiceros al Juego de Batallas 
Fantásticas. Se incluyen reglas 
especiales y hechizos exclusivos para los 
ocho Colegios de la Magia: Luminoso, 
Dorado, Jade, Celestial, Gris, Amatista, 
Brillante y Ambar, así como los 
correspondientes a la Alta Magia y a la 
Magia Oscura. También se incluyen 
reglas para el empleo de la Magia 
¡Waaagh! de los Orcos y los Goblins, así 
como los hechizos de los Dioses del Caos 
Slaanesh, Tzeentch y Nurgle. Los 
nuevos objetos mágicos incluyen 
montones de poderosas armas mágicas, 
armaduras, amuletos y anillos, así como 
pergaminos, varitas y varas para los 
Hechiceros de Batalla. 











Sipleento de agar Vane El ego e test WORKSHO 
El a 








Warhammer Magia de Batalla incluye 


los siguientes componentes: A 
ATT 


Un reglamento de 64 páginas que QU Wr, 
proporciona reglas completas para el AS 

uso de los hechiceros y la magia en 
Warhammer, la historia de la magia en 
el Mundo de Warhammer, una sección 
de “Eavy Metal dedicada a la magia, 
descripciones completas de los 
hechizos, una hoja de consulta rápida y 
mucho más. 

Las 135 tarjetas de hechizo incluyen 10 
hechizos diferentes para cada uno de 
los ocho Colegios de la Magia; 10 
hechizos para las poderosas fuerzas de 
la Alta Magia y de la Magia Oscura; y 
hechizos para la Magia ¡Waaagh!, la 
magia de los Skaven y la magia de los 
Dioses del Caos Slaanesh, Tzeentch y 
Nurgle. 





Las más de 100 tarjetas de objetos 
mágicos incluyen más de 50 nuevas 
armas mágicas, ¡cuya potencia oscila 
desde la más humilde espada encantada hasta la mortífera Espada del Fuego Infernal o el Martillo de Sigmar! También se incluyen 
15 nuevos estandartes mágicos para fortalecer a tus regimientos, armaduras mágicas para proteger a tus héroes y una formidable 
selección de increíbles objetos mágicos como el Cáliz de la Hechicería o la Corona del Poder. 


También se incluye un mazo de 36 cartas de magia que se emplea para que los Hechiceros de Batalla puedan contar con cartas de 
energía, dispersión de hechizos y de hechizos especiales en el transcurso de los duelos mágicos. 





Warhammer Magia de Batalla es un suplemento para Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas. p 
Necesitarás un ejemplar de Warhammer para emplear el contenido de este suplemento. l 








Warhammer y el logotipo de Games Workshop son Marcas Registradas de Games Workshop Ltd. Games Workshop es una Marca Registrada de Games 
Workshop Ltd. Copyright O Games Workshop Ltd. 1992. Todos los derechos reservados. 








NS > <= HECHICEROS DE 
SS BATALLA DEL IMPERIO 


Los últimos meses han sido muy intensos en el Estudio de Diseño de 
Games Workshop; teníamos cantidad de nuevas e interesantes minia- 
turas para pintar. Entre las mejores se encuentran los estupendos 
Hechiceros de Batalla del Imperio diseñados por Dave Andrews. 
Cada uno de los personajes de la página siguiente pertenece a uno de 
los diversos Colegios de Magia. En cada miniatura, el color caracte- 
rístico de su Colegio ha sido complementado con uno o dos colores 
secundarios para que el conjunto resultara más brillante y atractivo. 
Queríamos dar a todos los hechiceros un aire mágico muy intenso; al 
cubrir sus ropajes con símbolos arcanos, creemos que lo hemos con- 
seguido. El principal objetivo al pintar estas miniaturas es as 
de que el Colegio al que pertenece el Hechicero sea muy evidente al 
colocarle en el campo de batalla, 























Hechicero Amatista: El Hechicero Amatista a caballo ha sido pintado 
con el púrpura intenso y profundo de su Colegio. La barda de su mon- 
tura ha sido pintada con una sutil mezcla de púrpura y rojo, y poste- 
riormente cubierta de pequeños puntos de pintura blanca para darle un 
aspecto de cielo nocturno. Finalmente se ha decorado la figura con 
símbolos mágicos; han pintado en las áreas planas del caballo 
y de la capa del hechicero con Blanco Cráneo y Amarillo Solar. El 
símbolo más grande que hay sobre el caballo es la rueda de los colores 
de la magia, con la guadaña del Colegio Amatista en su centro, 














o Ambar: Los cráneos y las pieles de animales del 
Hechicero Ambar le confieren un ispecto salya e 











más naturales en este tipo de Hechiceros. Los medios mágicos se 
han añadido como tatuajes y pintados sobre las diferentes pieles de 
i ica decoración que posee el personaje, aparte de los 
a azul y blanca en forma de dientes de perro, que 
se encuentra en la capa del Hechicero y las cinchas del caballo, 








Hechicero Jade: El Hechicero Jade ha sido pintado casi totalmente 
con adornos de color verde intenso y amarillo brillante. Esto, añadido 
a los detalles de la miniatura (las hojas y las colas de animales), pro- 
porcionan al conjunto un aspecto naturalista, druídico, 











Hechicero Luminoso: El Hechicero Luminoso y su caballo tienen 
como color fundamental el blanco, con pequeñas áreas decoradas. 
Las bandas azules y amarillas se han repetido en la mitra, el collar y 
el báculo. La barda del caballo también ha sido profusamente 
decorada con símbolos, al igual que los faldones. Una ancha banda 
coloreada se ha pintado en el borde de la barda y se ha cubierto con 
runas jeroglíficas 














Los Hechiceros a pie tienen pequeñas áreas despejadas sobre las que 
se aplican los símbolos, pero todas han sido pintadas en los estilos y 
colores característicos de sus Colegios. El detalle más característico 
de estas miniaturas son sus báculos. Todos ellos están rematados por 
iconos detallados, que sin duda sirven como punto focal de las 
miniaturas. 














GOBLINS 


Los Goblins con armas de mano han sido pintados para formar parte 
de nuestro ejército de Orcos y Goblins, ¡que está aumentando de ta- 
maño muy rápidamente! Para hacerlas realmente efectivas en comba- 
te, las unidades de Goblins han de ser bastante numerosas. 
Normalmente organizamos las nuestras con al menos veinte miniatu- 
ras y preferiblemente con más, hasta llegar hasta los cuarenta 
Goblins por unidad. De esta forma siempre podemos tener la opción 
de dividirlas en dos unidades más pequeñas. Por esta razón es siem- 
pre mejor tener un par de portaestandartes adicionales pintados, por 
si hacen falta para estas unidades de tamaño inferior. 























Puesto que con los Goblins dispones de muchas miniaturas por pocos 
puntos, es conveniente desarrollar un estilo de pintura rápida para 
poder estar a la altura de las necesidades. ¡En realidad es lo que 
ocurre prácticamente con cualquier ejército! Lo mejor es emplear un 
estilo de pintura sencillo y limpio para todas las miniaturas que 
forman el grueso del ejército, lo cual te permitirá dedicar más tiempo 
y esfuerzo a las tropas especiales y las miniaturas de personajes 
importantes. 











La forma más sencilla de pintar el grueso de las miniaturas de 
Goblins es el siguiente: 


Primer Paso: Prepara el grupo de miniaturas con las que vas a traba- 
jar a la vez. Entre cinco y ocho es el número ideal. Una vez prepara- 
das, aplica la capa base de color blanco. 


Segundo Paso: Pinta las áreas de carne con Verde Goblin y aplica la 
capa base que hayas elegido para la ropa. Negro y rojo son los colo- 
res más comunes para usar en los Goblins, pero pueden complemen- 
tarse con otros colores como el amarillo o el color canela. Las armas 
y otros objetos como bolsas y pertrechos deben pintarse de negro en 
este punto. 











Tercer Paso: Aplica a la piel un lavado de tinta verde o pintura ver- 
de diluida, como por ejemplo Carne de Orco. Esto oscurecerá la piel 
y hará resaltar los detalles. Si lo deseas, este es el momento de ilumi- 
nar las áreas de ropa de la miniatura, aunque no es realmente necesa- 
rio para las miniaturas de la tropa. 





Cuarto Paso: Cuando la tinta de la piel esté bien seca, ilumina las 
á lientes de la cara con Verde Goblin. Esto resaltará y de- 
S sobre el lavado de tinta. Las armas y el resto de de- 
talles pueden pintarse en este momento. Aplica a las espadas y a las 
armaduras una capa de Cota de Malla e ilumina estas áreas con 
Plateado Mithril. 


Quinto Paso: Lo último que queda por hacer son los detalles como 
los ojos y pintar cualquier símbolo o decoración. Los ojos pueden ser 
resaltados con Rojo Sangre con una tenue pupila blanca, Hay dife- 
rentes tipos de decoración apropiada para los Goblins; las cuadrícu- 
las son lo más común, pero los símbolos de la luna y el ojo también 
pueden usarse para las miniaturas de Goblins Nocturnos. 




























GOBLINS NOCTURNOS 


Los Goblins Nocturnos son aún más fáciles de pintar. Lo mejor es 
darles una capa de imprimación negra y pintar la piel y los detalles 
sobre ésta. Es muy conveniente aplicar una capa de blanco sobre el 
negro para que la tonalidad final de la piel no sea demasiado oscura, 
pero salvo esto, la técnica es exactamente la misma que para los 
Goblins. 





TROLLS DE PIEDRA 


Los nuevos Trolls de Piedra son perfectos para añadir variación y ca- 
rácter a un ejército de Orcos y Goblins. El Azul Gris ha sido el esco- 
gido como color base, al dar la sens n de dureza rocosa que con- 
trastará bien con la marea verde del ejército de Orcos y Goblins. Las 
orejas y la barriga han sido pintadas con un tono más suave, para dar 
al cuerpo un poco más de definición y forma. Las miniaturas cobran 
vida con las armas y la decoración. Cada una de las miniaturas está 
cubierta de huesos, cráneos, guijarros y otros ornamentos que pueden 
ser resaltados, contrastando sobremanera con la piel escamosa. Los 
ojos pequeños y las garras largas y curvadas se han pintado de negro 
y se han realzado con rojo brillante para hacer que sobresalgan y 
contrasten aún má: 





































HECHICEROS 
DE BATALLA 


La práctica de la magia dentro del Imperio 
fue favorecida por primera vez por el 
Emperador Magnus el Piadoso, en los 
tiempos de la gran guerra contra el Caos. 
Estableció las ocho Colegios de Magia en 
Altdorf, una institución que ha asegurado 
la existencia permanente de hechiceros de 
batalla en el Imperio. En tiempos de 
guerra, estos hechiceros se unen a los 
ejércitos Imperiales para descargar sus 
formidables poderes contra los enemigos 
del Emperador. 
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MAGO LUMINOSO 











MAGO JADE 


MAGO DORADO 























MAGO CELESTIAL 

















MAGO GRIS 











MAGO AMBAR 


MAGO AMATISTA 


MAGO BRILLANTE 



















GOBLINS Y 
TROLLS DE PIEDRA 























PALADIN GOBLIN PORTAESTANDARTE GOBLIN 





GOBLIN CON ESPADA 






































CON GARROTE CON HACHA CON LANZA CON LANZA 
DE PINCHO 

















UN REGIMIENTO DE GOBLINS CON PORTAESTANDARTE Y PALADIN 














CON ESPADA 


CON GARROTE 
DE PINCHO 


CON ESPADA CON ESPADA 

















CON HACHA 








CON ESPADA 





CON ESPADA 


CON MAZA 





TROLL DE PIEDRA CON GARROTE A DOS MANOS 




















TROLL DE PIEDRA CON HACHA Y ROCA 





TROLL DE PIEDRA CON GARROTE DE HUESO 


ALTOS ELFOS 














ARQUERO CON CUERNO PORTAESTANDARTE 
DE GUERRA DEL REGIMIENTO DEL REGIMIENTO 


























ARQUERO ARQUERO ARQUERO ARQUERO 





























CON LANZA CON LANZA CON LANZA PORTAESTANDARTE 
DEL REGIMIENTO 











Altos Elfos es el primer volumen de la 
serie Ejércitos Warhammer. Este ma- 
nual repleto de formidables ilustracio- 
nes describe la historia y la civiliza- 
ción de los Altos Elfos, proporciona 
una lista de ejército completa y todas 
las reglas especiales necesarias para 
las fuerzas de los Altos Elfos en el 
Mundo de Warhammer. 


EJERCITOS WARHAMMER 
ALTOS ELFOS 


Este indispensable suplemento para Warhammer, el 
Juego de Batallas Fantásticas, describe las ancestrales 
tierras de Ulthuan y a los ejércitos de los Altos Elfos 
con el máximo grado de detalle. 








Ulthuan es el ancestral reino insular de los Altos Elfos 
y el lugar de nacimiento de la verdadera magia. Se 
trata de una tierra encantada, habitada por seres cuya 
edad se contaba ya en milenios antes del nacimiento 
de la humanidad. El reino de los Altos Elfos es la más 
formidable potencia naval que existe en el Mundo de 
Warhammer. Como un enorme coloso plantado en 
medio del océano, Ulthuan domina el tráfico del co- 
'd mercio desde el Viejo Mundo hacia el Nuevo y es el 
celoso guardián del destino de todo el Mundo, 





Este suplemento describe los grandes reinos de Ulthuan: Tiranoc, Ellyrion, Saphery, Caledor e Y vresse. 
Incluye una detallada historia de los Reyes Fenix de Ulthuan, y describe los acontecimientos que resultaron en la aparición de los Elfos 
Oscuros. 


La Lista de Ejército de Altos Elfos incluye a la Guardia del Fenix, a los Príncipes Dragoneros de Caledor, a los Leones Blancos de 
Cracia y a los Maestros de la Espada de Hoeth. También se proporcionan los valores en puntos que te permitiran incorporar a tu ejérci- 
to de Altos Elfos a hechiceros y monstruos, Una sección independiente de la lista de ejército presenta a algunos de los legendarios hé- 
roes Altos Elfos, incluyendo a Tyrion, el Paladin de la Reina Eterna, y a su hermano gemelo Teclis, el más formidable hechicero del 
Viejo Mundo y fundador de los Colegios de Magia Imperiales. Por supuesto se proporciona también la historia e información de juego 
de Eltharion el Sombrio, Guardián de Tor Yvresse, y de Ala de Tormenta, su formidable Grifo de Guerra. 


Las reglas especiales describen el Lanzador de Virotes de Repetición, exclusivo de los Altos Elfos, nuevos hechizos y objetos mági- 
cos, como por ejemplo el Báculo Lunar de Lileath, el Corazón de Avelorn o la formidable espada rúnica Colmillo del Sol. 


“Eavy Metal: Una sección especial de fotografías a todo color del ejército Alto Elfo pintado por los pintores de miniaturas más exper- 
tos del mundo, que incluye un artículo que describe cómo pintar las diversas miniaturas de Altos Elfos y las impresionantes miniaturas 
que reproducen a los más grandes héroes de Ulthuan. 


Warhammer es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. 6 
Games Workshop es una Marca Comercial propiedad de Games Workshop Ltd., 1994. Todos los Derechos Reservados. Ñ 
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MONSTRUOS VOLADORES 


Por Rick Priestley 


Recibimos muchas cartas acerca de grandes monstruos voladores en Warhammer. ¡Algunos jugadores parecen convencidos de que la 

única manera de ganar batallas es montar al general en un monstruo grande y brutal como un Grifo! Es fácil sobreestimar el valor de 

la combinación monstruo volador y jinete. De hecho, algunos jugadores malinterpretan las reglas de vuelo, haciendo aún más podero- 

sas a estas criaturas de lo que se pretendía. En este artículo veremos los pros y los contras de estas llamadas « úper armas, y examina- 
remos algunas de las opciones tácticas tanto para usarlas como para contrarrestarlas. 


Un general o un hechicero montado en un gran monstruo volador es un 
impresionante modelo central para cualquier colección de miniaturas. 
¡Esta es una razón tan buena como cualquier otra para incluir uno en tu 
ejército! Estética aparte, lo que atrae a la mayoría de jugadores a la 
combinación de héroe y monstruo es su enorme potencia de combate. 


Toma por ejemplo a un Comandante Alto Elfo montado en un Grifo. 
El Grifo posee HAS, F6 y 4 ataques; contra un oponente respetable, de 
HA4 y R4, por ejemplo, este monstruo impactará con 3+ y herirá con 
2+. Las tiradas de salvación se llevarán a cabo con un modificador de 
3 y por tanto lo más probable es que las víctimas no las obtengan. Al 
efectuar 4 ataques esto significa que el Grifo causará prácticamente se- 
guro 2 heridas y con bastante probabilidad 3. Y además, recuerda que 
esto es independiente de las heridas que el jinete vaya a causar, 


EE 





En el caso de un Comandante Elfo con HA7, F4 y 4 ataques, de 
nuevo lo más probable es que cause al enemigo otras 2 heridas, si 
consideramos de nuevo como ejemplo un adversario de R4 similar. 
Un héroe que cueste tantos puntos como éste (160 por el 
Comandante Elfo y 150 por el Grifo) merece estar un poco equipado. 
Normalmente llevará un arma mágica de algún tipo, que representará 
probablemente como mínimo una herida más o el equivalente. 
Tomado conjuntamente, todo ésto es equivalente al poder letal total 
de una unidad de buenas tropas concentrado en una única miniatura. 
Estoy seguro de que no es realmente necesario extenderse más en 
este punto en particular, ya que cualquier jugador de Warhammer 
podrá apreciar cuán temibles pueden ser estos monstruos y héroes. 
Esta es probablemente su ventaja más obvia y significativa... ¡son 
terriblemente mortíferos! 















Un héroe Alto Elfo montado en un Grifo se enfrenta a un Gran Tauro de los Enanos del Caos. 
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Lo que hace particularmente poderosos a los monstruos voladores es 
su extraordinaria movilidad. Mueven muy rápidamente en vuelo (hasta 
60 centímetros) y pueden sobrevolar obstáculos del terreno como bos- 
ques y edificios. En adición, pueden retirarse de un combate cuerpo a 
cuerpo, lo cual significa que no quedan trabados en combates prolon- 
gados como sucedería con un personaje no volador (hablaremos más 
sobre esto más adelante). Lo más importante es que estas criaturas pue- 
den también ascender muy alto sobre el campo de batalla, desde donde 
picar cayendo en cualquier otro punto de éste en un turno posterior. 
Esta movilidad adicional significa que los monstruos voladores pueden 
emplearse para acabar con objetivos vulnerables, como por ejemplo las 
máquinas de guerra enemigas o incluso los personajes enemigos, y 
pueden cargar contra el enemigo en combates ya existentes para deci- 
dir la suerte de la confrontación a favor de tu bando. A menudo se re- 
quiere un chequeo de miedo o terror cuando carga un monstruo, y ésto 
puede ser suficiente por sí sólo para hacer huir al enemigo. 


La táctica del personaje montado en monstruo tiene a pesar de todo 
ciertas desventajas. El principal inconveniente de tener en tu ejército a 
un monstruo volador con un jinete tremendamente poderoso es simple- 
mente su elevado coste. En un ejército de 3.000 puntos, tendrás proba- 
blemente un máximo del 50% de los puntos disponibles para adquirir 
personajes heroicos, incluyendo sus monturas y magia. Una vez hayas 
escogido un general, un hechicero, y los paladines para tus unidades 
más importantes, lo más probable es que lo tengas difícil para reunir 
los puntos suficientes para adquirir también un héroe, un monstruo pa- 
ra que lo monte, y algunos objetos mágicos. Los jugadores que emple- 
en este criterio se verán siempre escasos de puntos en algún otro aspec- 
to de su ejército, y esto es algo que un oponente hábil explotará. 
Algunos jugadores montan al propio general en un monstruo volador, 
lo que significa que tienden a perder las ventajas habituales de tener al 
general con o cerca de una unidad (por ejemplo la posibilidad de efec- 
tuar chequeos de Liderazgo empleando el valor L del propio general). 
Si tu ejército posee un buen Liderazgo, como los Altos Elfos, esto no 
debe importarte mucho, pero los humanos, los Orcos, los Goblins y 
muchas otras tropas necesitan esta bonificación de L y por tanto deben 
tener al general lo más cerca posible. 

















Este jinete de águila Elfo Silvano es una impresionante conversión llevada a cabo 
por el experto pintor de miniaturas Mike McVey. 
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Ten en cuenta que urí monstruo con un jinete heroico es una gran 
inversión a efectos del valor en puntos global del ejército. Una única 
miniatura es un único objetivo para el enemigo, que puede ser 
abatido por un disparo de cañón o un hechizo mágico afortunado. 
Esto representa un riesgo muy significativo. Naturalmente, los 
jugadores intentarán proteger a sus héroes equipándoles con objetos 
mágicos apropiados; esto incrementará el coste del personaje aún 
más. Con frecuencia, ¡los objetos mágicos costarán también varios 
cientos de puntos! Es imposible exagerar los peligros de echar la 
casa por la ventana con un único personaje; aunque los puntos 
invertidos en contrarrestar la magia enemiga son a menudo muy 
útiles, se trata simplemente de otro de los efectos del síndrome del 
monstruo con héroe. 


Ahora puedes entender porqué algunos jugadores terminan con 
ejércitos de lamentablemente pocas unidades, unas escasas piezas de 
artillería, y un único, sobrecargado, y costosísimo súper personaje, 
¡Este es un terreno peligroso! Los ejércitos de este tipo ganarán o 
perderán según sea la suerte del personaje, mientras el resto del 
ejército toma poca parte en la batalla. El resultado de todo el juego 
dependerá a menudo del resultado de un turno de combate cuerpo a 
cuerpo, de un impacto de cañón, o de un simple hechizo. Siempre 
habrá jugadores que estarán convencidos de que han encontrado la 
combinación definitiva, el perfecto súper monstruo de Atributos 
impresionantes que puede ganar batallas por sí sólo. ¡Sin duda es una 
buena diversión el tratar de diseñar este guerrero definitivo! Este es 
un tema sobre el cual incluso los más endurecidos veteranos de 
Warhammer tienen mucho que decir. A la larga, sin embargo, el 
guerrero perfecto no es el ejército perfecto, y la mayoría de jugadores 
prefieren un enfoque más coherente a sus batallas, 








¡Vale la pena aclarar que nosotros siempre seguimos la tricciones 
de inversión de puntos en personajes descritas en las listas de ejérci- 
tos! Esto puede parecer obvio, pero algunos jugadores no lo hacen, 
permitiendo así ejércitos que tienen una cantidad desproporcionada 
de personajes y haciendo demasiado fácilmente disponibles a los 
monstruos voladores como monturas. Las restricciones a las inver- 
siones en puntos en cada aspecto del ejército, la duración en turnos 
de juego de la batalla y los puntos de victoria están ahí para equili- 
brar el juego. Cuanto más dure el juego, más poderosas son las cria- 
turas voladoras relativamente hablando, porque pueden volar alto y 
llevar a cabo repetidos ataques. Ademá juegas con ej citos muy 
grandes, el coste relativo de los personajes de: 
se en demasiado bajo. Las Listas de Ejército ¡án equilibradas para 
organizar ejércitos de alrededor de 3.000 puntos; si tienes por cos- 
tumbre jugar batallas de 10.000 ó 20.000 puntos por bando, deberías 
introducir restricciones adicionales. 


























¡INTERPRETA BIEN LAS REGLAS! 


Dicho todo esto: ¿cuál es la mejor táctica para mantener a raya a 
estos terribles portadores volantes de muerte? Bien, lo primero es 
asegurarte de que las reglas se aplican apropiadamente. Hemos 
recibido tantas cartas haciendo preguntas acerca de criaturas 
volantes, que es obvio que hay algunas interpretaciones de las reglas 
de Vuelo y Combate Aéreo bastante innovadoras por ahí. La mayoría 
van muy en favor de las criaturas voladoras y las convierten en 
desproporcionadamente efectivas. ¡De hecho, cuando empecé a 
preparar este artículo, resultó que incluso en el Estudio de Diseño de 
Games Workshop había varias interpretaciones diferentes de estas 
reglas! Está claro que esta sección del reglamento necesita que 
hagamos alguna aclaración. 





El punto de confusión más grande es la regla de Volando Alto. La re- 
gla de volar alto es muy simple. Una miniatura voladora que esté en 
el área de juego puede declarar que está volando alto al principio de 
su fase de movimiento. Esto significa exactamente lo que es - por 
ejemplo la miniatura debe estar en el campo de batalla, y debe ser re- 
tirada de él al principio de su fase de movimiento. De hecho la mi- 
niatura elige volar alto en lugar de mover. Ten en cuenta que ésto 
significa que es imposible empezar la batalla volando alto. 


La regla de volar alto es absoluta - no existen otras circunstancias en 
las que una miniatura voladora pueda volar alto. Una miniatura no 
puede volar alto tras ser ahuyentada en un combate cuerpo a cuerpo O 
cuando abandone un combate cuerpo a cuerpo voluntariamente. 


Un Héroe Imperial montado en un Pegaso carga contra el flanco de un regimiento 
Enano que a su vez se encuentra trabado en combate con una unidad de 
Alabarderos. 








Muchos jugadores confunden la regla de volar alto con la de ahuyen- 
tar o con la de abandono voluntario del combate cuerpo a cuerpo por 
criaturas volantes, y suponen que las criaturas voladoras que son 
ahuyentadas, o que abandonan voluntariamente un combate cuerpo a 
cuerpo están automáticamente volando alto. ¡Esto no funciona así! 


Regresemos a la regla de volar alto. Una miniatura que esté volando 
alto al principio de su turno podrá continuar volando alto (efectiva- 
mente sin ninguna participación en el combate terrestre) o podrá des- 
cender en cualquier punto que desees del campo de batalla. Puede 
precipitarse sobre una unidad enemiga u otro objetivo apropiado, y 
cuenta como a la carga al hacerlo. La pregunta que a menudo se 
plantea es: ¿puede una unidad enemiga reaccionar normalmente a la 
carga de una criatura voladora (aguantar y disparar, mantener la posi- 
ción o huir)? Y si aguanta y dispara, ¿a qué distancia se considera 
que tiene lugar el disparo? La respuesta es que el objetivo puede lle- 
var a cabo cualquiera de estas reacciones a la carga del modo normal, 
y puede aguantar y disparar considerándose el disparo a Largo 
Alcance. Sin embargo, ten en cuenta que las máquinas de guerra 
nunca pueden aguantar y disparar. Esto se aplica contra cualquier 
unidad enemiga que cargue contra ellas, no tan sólo contra atacantes 
aéreos, tal y como se indica en la página 19 del Reglamento de 
Warhammer. 


Los Mosquetes Jezzail y los Lanzallamas de Disformidad Skaven 
son una excepción a esta regla, pero incluso a los Lanzallamas de 
Disformidad no les está permitido aguantar y disparar a atacantes que 
caen picando del cielo (¡por razones evidentes!) 


Si una criatura voladora se lanza al ataque desde las alturas, la uni- 
dad enemiga objetivo de la carga puede verse obligada a efectuar un 
chequeo por terror o miedo, y puede no superarlo y huir como resul- 
tado de ello. Esto plantea la siguiente pregunta: ¿persigue y alcanza 
automáticamente la criatura voladora a las tropas que huyen? De he- 
cho, lo que sucede es que la criatura voladora se precipita exacta- 
mente frente a la posición original del objetivo y permanece allí. Ha 
invertido ya todo su movimiento, y no le queda capacidad de movi- 
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miento para perseguir al enemigo que huye. Esto significa que una 
unidad que huye de un ataque desde las alturas escapará siempre (su- 
poniendo por supuesto que no esté trabada en combate cuerpo a cuer- 
po con otra unidad enemiga, en cuyo caso no le será posible huir). 
Muchos jugadores suponen que por qué la criatura voladora pueda 
descender sobre cualquier punto del campo de batalla, la criatura po- 
drá alcanzar automáticamente a la unidad que huye y aniquilarla. 
Esto no es así. Esto es importante porque significa que la criatura vo- 
ladora quedará en una posición vulnerable (en el suelo) en el siguien- 
te turno enemigo. 


Algunos jugadores preguntan si las criaturas voladoras deben efec- 
tuar chequeos de desmoralización, suponiendo equivocadamente que 
las reglas de ahuyentar y abandono voluntario del combate cuerpo a 
cuerpo reemplazan a las reglas habituales de combate. Deberá llevar- 
se a cabo un chequeo de desmoralización como de costumbre tan 
pronto se haya calculado el resultado del combate. La criatura vola- 
dora huirá si es derrotada y no supera el chequeo de desmoralización. 
A una criatura voladora no le está nunca permitido abandonar volun- 
tariamente un combate cuerpo a cuerpo para evitar efectuar un che- 
queo de desmoralización. Las criaturas voladoras deben obedecer 
normalmente las reglas de huida y persecución. De esta forma, una 
criatura voladora siempre huye y persigue una distancia equivalente 
a 8D6 centímetros, como es habitual con las miniaturas que poseen 
una capacidad de movimiento de más de 12 centímetros; se considera 
que el movimiento en vuelo de 60 centímetros de una criatura vola- 
dora es su capacidad de movimiento normal en este caso. 











Una retirada voluntaria del combate cuerpo a cuerpo es normalmente 
una opción que poseen las criaturas voladoras al final de la fi 
combate. Al llevarse a cabo después del chequeo de desmoraliz, 
y después de haber calculado cualquier huida y persecución, una 
criatura voladora que haya perseguido ya habrá destruido a sus ene- 
migos (¡los atrapó!) o no habrá conseguido cogerles (con lo cual la 
criatura voladora se habrá quedado con un palmo de narices y en tie- 
rra). En cualquier caso, no habrá combate del que retirarse, y la mi 
niatura voladora permanecerá en tierra. 








La regla de ahuyentar a criaturas voladoras merece explicarse un poco 
más. Si una criatura voladora es derrotada en combate cuerpo a cuer- 
po, la criatura tendrá que llevar a cabo un chequeo de desmoralización 
de la forma habitual. Si la criatura voladora no supera el chequeo, en- 
tonces las reglas de desmoralización, huida y persecución se aplicarán 
normalmente. Si la criatura voladora supera el chequeo, entonces 
brá sido ahuyentada y la miniatura se retirará del campo de batall 
criatura ha sido literalmente rechazada y se supone que se ha 
obligada a alejarse momentáneamente antes de volver a atacar, 


















La miniatura deberá permanecer fuera del campo de batalla durante el 
turno siguiente. En el turno posterior al siguiente, la miniatura será 
tuada en el borde del área de juego y podrá moverse normalmente du- 
rante su fase de movimiento (podrá, por ejemplo, decla ' 
lando alto). Una criatura voladora que abandone el campo de batalla es 
colocada generalmente en el borde en una posición que corresponda a 
la dirección por donde teóricamente abandonó la batalla, por ejemplo 
si es rechazada del combate, vuela directamente alejándose del enemi- 
go como es lógico. En caso de duda (que puede producirse ocasional- 
mente) vuelve a situar la miniatura en tu borde del campo de batalla. 











Cualquier criatura voladora tiene la posibilidad de abandonar volun- 
tariamente un combate cuerpo a cuerpo al final de la fase de combate 
cuerpo a cuerpo. Cuando lo hace, la miniatura es retirada del tablero 
exactamente como si hubiese sido ahuyentada y el procedimiento a 
seguir es exactamente el mismo. Esta regla no te permite el retirar 
simplemente tus criaturas voladoras del campo de batalla y coloc. 
las volando alto, ¡preparadas para atacar de nuevo en el turno inme- 
diatamente posterior! De hecho, la regla tiene por finalidad el pro- 
porcionar a las criaturas voladoras una oportunidad desesperada para 
destrabarse de un combate si están en graves problemas. El perder to- 
do un turno completo antes de reaparecer no es una buena idea, parti- 
cularmente en una batalla de cuatro turnos de duración, por lo que si 
es posible esta alternativa debería evitarse. 





¡Con esto ya hemos repasado un poco las reglas! De paso, debería 
aclarar también que los héroes cuyas monturas voladoras sean muer- 
tas por un ataque del enemigo mientras se encuentran volando alto 
resultarán muertos por la inevitable caída. ¡Lo siento, pero no hay 
paracaídas en el Mundo de Warhammer! 
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Antes de considerar las diversas opciones tácticas existentes, es nece- 
sario recordar que un monstruo volador y el héroe tienen que encajar 
en tu plan general de batalla. Una batalla normal de Warhammer 
queda decidida en cuatro turnos, por lo que cualquier plan de batalla 
que incluya volar alto va a acortar considerablemente el tiempo efec- 
tivo de combate de los monstruos voladores de tu ejército. 
Similarmente, una criatura voladora que sea ahuyentada, o que aban- 
done voluntariamente un combate cuerpo a cuerpo, puede conside- 
rarse prácticamente fuera de combate. Puesto que un héroe y un 
monstruo son siempre una opción muy costosa, sería estúpido trabar- 
les en un combate que no estás seguro que ganarán rápidamente. 
Algunos jugadores prefieren jugar sin límite de turnos. El efecto de 
esto es aumentar el valor de las criaturas voladoras, al permitirles lle- 
var a cabo repetidos ataques. Esto es a tu elección, pero ten en cuenta 
que los valores de puntos están pensados para organizar ejércitos de 
alrededor de 3.000 puntos, enfrentados empleando el límite de turnos 
convencional y las condiciones de victoria habituales. 








Muchos jugadores emplean a sus criaturas voladoras para atacar y 
destruir a las máquinas de guerra enemigas o a los personajes enemi- 
gos importantes. Esta táctica puede funcionar muy efectivamente y 
es una táctica que puede ser decisoria en cualquier batalla. Puedes 
emplear el movimiento de 60 centímetros en vuelo para alcanzar tu 
objetivo lo antes posible o volar alto en el turno 1 y atacar en el turno 
2 (esta opción funciona mejor si cuentas con el primer turno). ¡El 
principal inconveniente de esta táctica es que es muy obvia! Los rie: 
gos son que tu enemigo se anticipe a tu movimiento y tome algunas 
medidas para contrarrestarlo. A menos de que elijas un objetivo fácil 
(como una máquina de guerra cuya tripulación esté compuesta bási- 
camente de tropas normales), puedes encontrarte luchando contra un 
personaje muy poderoso y las cosas pueden no ir del todo a tu favor. 
Si no puedes desmoralizar o destruir a tu objetivo en un único turno, 
es probable que el enemigo te haga pagar muy caro el error. Los ob- 
jetivos preferidos para esta táctica son por tanto los cañones y otras 
máquinas de guerra, los héroes de poca importancia que se encuen- 
tren aislados, y los hechiceros. Si tienes el primer turno del juego, 
debes ser capaz de atacar y destruir tu objetivo en el turno 2, quedan- 




















Un formidable héroe del Imperio montado en un Pegaso. 
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El Emperador Karl Franz montado en su Grifo de guerra Garra de Muerte. 


do libre para atacar a un nuevo enemigo en el tercer turno. A menos 
que la criatura voladora sea ahuyentada o quede trabada en combate 
(aunque abandones voluntariamente el combate perderás un turno), 
estarás libre entonces para dejar caer tu peso donde sea más necesa- 
rio para ganar la batalla. 





Recuerda, si atacas una pieza de artillería u otro objetivo en la reta- 
guardia del ejército enemigo, estarás en una excelente posición par 
amenazar la retaguardia de sus formaciones en el próximo turno. Esto 
colocará a tu enemigo en una posición traumática, y echará a perder 
casi con toda seguridad su plan general de batalla. ¡La mayoría de ju- 
gadores quedan hechos pedazos psicológicamente en esta situación! 








Otra táctica que algunos jugadores usan con buen resultado es la de 
mantener a una o más criaturas voladoras volando alto, Esto les per- 
mite atacar a cualquier enemigo que esté también volando alto. Esta 
no es una táctica tan efectiva como cree mucha gente, ¡básicamente 
porque las ventajas de volar alto no son tan grandes como muchos ju- 
gadores creen que son! Por otra parte, puedes emplear también a 
monstruos voladores sin jinete para esta misión, permitiéndote explo- 
tar la inversión permitida en monstruos de tu total de puntos sin per- 
judicar la disponibilidad de personajes. Recuerda, el combate cuerpo 
a cuerpo en el aire es ligeramente diferente al combate terrestre, re- 
presentando una serie de pasadas en círculo más que un feroz comba- 
te cerrado. No existe la carga formal como tal, y por ello no hay reac- 
ciones a la carga o modificadores por carga. El jugador del cual sea 
el turno lanzará primero sus golpes como si hubiera cargado. No de- 
berán efectuarse chequeos de psicología por miedo, terror etc. Las re- 
glas normales de desafíos no se aplican. Los golpes se lanzan nor- 
malmente, pero no hay resultado del combate y por tanto no hay un 
ganador o un perdedor. Los combatientes supervivientes serán libres 
de descender a tierra en el siguiente turno. Por tanto, nunca podrás 
inmovilizar a una criatura voladora enemiga que esté volando alto en 
esa posición mediante el combate. Sin embargo, si podrás emplear 
todas tus criaturas que vuelen alto contra un solo enemigo, de forma 
que puedas concentrar tus ataques con mayor efectividad que en el 
combate terrestre. 























La Batalla del Pico de Hierro 


La Batalla del Pico de Hierro proporciona un ejemplo 
casi de libro de texto de cómo un gran monstruo vola- 
dor - en este caso una Serpiente Alada montada por un 
Shaman Orco - puede emplearse para destruir casi por 
completo a una fuerza enemiga. La batalla tuvo lugar 
entre un ejército Orco y Goblin y una fuerza de Enanos. 
Durante toda la batalla, la Serpiente Alada de Guerra 
fue empleada con gran habilidad por Jervis Johnson, 
primero para destruir la superioridad en artillería de su 
enemigo y tras ello para derrotar y destruir finalmente 
el centro de la línea Enana. 
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Mapa 1 - Despliegue 

Al inicio del juego, Jervis desplegó a la Serpiente Alada 
a cubierto tras los edificios del pueblo. Esto aseguró 
que no pudiera ser atacada por el cañón ó el lanzador 
de virotes enemigos si los Enanos ganaban la tirada de 
dados para el primer turno. 
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Mapa 2 - Turno 1 Orco 

Al inicio de la fase de movimiento Orco, 
la Serpiente Alada se eleva hacia el 
cielo volando alto, mientras el resto del 
ejército avanza. Esto permite al 
monstruo colocarse en posición para 
atacar las máquinas de guerra Enanas 
en el Turno 2, sin exponerse al fuego 
enemigo mientras avanza 


Mapa 3 y Fotografía - Turno 2 Orco 
En el segundo turno, el gran monstruo 
desciende y ataca al cañón Enano. A 
pesar de que Bill (su adversario) había 
colocado su lanzador de virotes y un 
regimiento de ballesteros en las proxi- 
midades para defenderse de este ata- 
que, ambas unidades fallarán sus dis- 
paros contra la Serpiente Alada y el 
cañón fue destruido por ésta. De he- 
cho, Bill tuvo suerte de que sus fuerzas 
permanecieran en su sitio, ya que las 
tres unidades en la colina tuvieron que 
llevar a cabo un chequeo de Terror 
cuando la gran bestia descendió para 
atacar. La posición se salvó únicamen- 
te debido al alto valor de liderazgo 
Enano; las tres unidades superaron sus 
chequeos. 
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Fotografía (arriba) 
La Serpiente Alada vuelve a reunirse con la línea de 
batalla del ejército Orco y Goblin y se prepara para 
atacar. 

Mapas 4 y 5 - Turnos 3 y 4 Orcos 

Tras el ataque al cañón, la Serpiente Alada retrocedió para 
defender el flanco del ejército Orco, volando bajo a través 
del campo de batalla. Sin embargo, durante el turno Enano, 
la Serpiente resulió herida por el lanzador de virotes y por 
ello en el Turno 5, Jervis la movió tras el centro de su línea, 
dispuesta para atacar una vez más (mapa 5). 
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Mapa 6 - Turno 5 Orco 
En el turno final del juego, todo el ejército Orco y Goblin, 
incluyendo a la Serpiente Alada, chocó con los Enanos 
restantes que resultaron desmoralizados y huyeron. La 
Serpiente Alada arremetío hacia delante 8D6 centímetros 
en persecución y aniquiló a los Enanos que huían; la 
batalla terminó definitivamente. En cinco turn la 
Serpiente Alada había atacado únicamente dos veces, 
pero en ambos casos tuvo un efecto decisivo en el 
desenlace de la batalla. 





CONTRAMEDIDAS 


Posiblemente, la contramedida más obvia y efectiva contra un 
personaje montado en un monstruo alado es otro personaje montado 
en un monstruo volador, y/o un poderoso monstruo sin jinete. Con 
una gran capacidad de movimiento y una potencia de combate 
equivalentes a las de tu enemigo, podrás atacarle cuando vuele alto o 
caer sobre él cuando esté trabado en combate terrestre. ¡Por supuesto, 
para entonces puede ser demasiado tarde, pero como mínimo tienes 
una posibilidad! El problema aquí es el elevado coste en puntos. El 
adquirir un monstruo y un personaje tan sólo para mantener a raya a 
las criaturas voladoras enemigas no será probablemente una 
inversión efectiva. Un Pegaso podrá llevar por los aires al personaje 
de tu elección por sólo 75 puntos, pero con unos Atributos de HA3, 
F4, R4 y sólo 2 Ataques, difícilmente podrá hacer frente a un Grifo o 
a una Serpiente Alada. 





















jugadores arriesgarán sus monstruos voladores y personajes en 
un ataque en solitario contra un regimiento enemigo. Si las unidades 
tienen paladines, están bastante a salvo de estos ataques oportunis 
porque su paladín puede siempre desafiar al atacante volador a 
combate singular en un desafío. Esto reduce la cantidad de daño que 
pueden hacer la criatura voladora y el personaje, y hace difícil que 
ganen el combate. Lo que sucede es que el paladín mantiene ocupada 
a la criatura voladora valientemente, mientras el resto de la unidad la 
ahuyenta (la bonificación por filas de la unidad y el estandarte son 
generalmente suficientes para compensar las heridas inflingidas al 
paladín). Aunque a veces el paladín resulte muerto, el sacrificio es 
merecido si la unidad se salva. 


Pocos 




















Los jugadores más despiertos explotarán también las medidas 
disuasorias menos costosas. Hay que decir que estas no siempre 
funcionan, pero ciertamente harán que un enemigo volador se lo 
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piense dos veces antes de abalanzarse sobre tu artillería 
desprotegida o sobre tu mejor unidad. Una opción es comprar una 
unidad pequeña y barata, o incluso un personaje heroico modesto, 
que puedes situar con tus máquinas de guerra especialmente para 
guardarlas contra ataques aéreos. Esto no detendrá a un gran 
enemigo volador que se precipite sobre tus cañones, pero te dará la 
oportunidad de cargar contra él en tu siguiente turno mientras es 
vulnerable. 








Las tripulaciones de las máquinas de guerra están tan indefensas 
contra los ataques aéreos que no vale la pena que permanezcan allí 
para morir - opta siempre por la reacción de huir si existe la mínima 
posibilidad de que no sean alcanzadas. Si el enemigo ataca desde 
arriba, reacciona huyendo con la tripulación - esta huirá siempre. 
Esto deja al monstruo y al héroe con las manos libres para destruir la 
propia máquina de guerra, ¡pero ésta es bastante robusta comparada 
con la tripulación! 








La pequeña unidad de guardia o el personaje podrán atacar a la 
criatura voladora en tierra una vez tus tripulaciones de artillería 
hayan huído (con suerte se reagruparán y regresarán a sus maquinas 
una vez se haya ido el monstruo). Las unidades de guardia deben ser 
tan efectivas como sea posible. La mejor manera de hacerlo es 
colocar la unidad en formación de cuatro filas con un frente mínimo 
e incluir un estandarte - de hecho cualquier cosa que aumente tu 
bonificación al resultado del combate es una buena idea. Algunas 
tropas, o monstruos, son especialmente útiles para atacar a grandes 
monstruos montados por personajes. Por ejemplo, los Basíliscos y las 
Gorgonas pueden petrificar (útiles contra monstruos con nivel de 
iniciativa modesto como las Serpientes Aladas y las Mantícoras). 
Similarmente, la Mirada Hipnótica de los Vampiros es muy efectiva, 
y los Espectros son también útiles en esta misión porque los 
monstruos no pueden dañarles. 























Un héroe del Imperio y un jinete de águila Elfo Silvano se enfrentan en uña lucha a muerte mientras sobrevuelan el campo de batalla. 


WD23 


WARHAMMER 


Otra buena idea con la artillería es: ¡tener dos piezas! Esto no sólo 
hace menos vulnerables a las máquinas de guerra, sino que puedes 
emplear la máquina libre para atacar a la criatura voladora mientras 
está ocupada atacando a la otra. Asegúrate de emplazar las máquinas 
lo ientemente separadas para que la criatura voladora no pueda 
tomar tierra sobre las dos simultáneamente. Esto funciona muy bien 
con los lanzadores de virotes e incluso mejor con los cañones 
Helblaster de salvas si tienes un ejército del Imperio. En efecto, 
siempre puedes comprar un lanzador de virotes específicamente para 
proteger a tus otras máquinas de guerra de un ataque aéreo. Esta 
máquina de guerra no será nunca un gasto inútil, ya que podrá 
disparar también contra las formaciones enemigas principales. 
Recuerda que una máquina de guerra puede cambiar el encaramiento 
para apuntar a su objetivo y disparar en el mismo turno, por lo que 
no hay problema con la dirección en la que este originalmente 
encarada. 














Una variante interesante de las unidades de guardia está disponible 
para los jugadores que posean ejércitos de Orcos y Goblins en la 
forma de los Goblins con Redes y Garrotes. Se trata de tropas muy 
económicas, lo que significa que puedes comprar el paladín, el 
estandarte, e incluso un objeto mágico para incrementar su 
efectividad. La ventaja de estas criaturas es que un enemigo 
alcanzado por una red no puede defenderse en ese turno, así que si 
consigues lograr sólo 1 golpe tanto sobre el monstruo como sobre el 
jinete, ninguno podrá defenderse. Si logras esto entonces tus 
boni ones al combate deberían ahuyentar al enemigo y ¡si ere: 
afortunado podrías incluso atraparle en la persecución! No es una 
táctica fiable en ningún modo, ¡pero es barata! Otra opción es contar 
con una unidad de Goblins con Fanáticos, al ser estos liberados tan 
pronto como la criatura voladora se encuentra en un radio de 20 
centímetros. Al causar 1D6 impactos de FS y sin tiradas de salvación 
permitidas para la víctima, son lo suficientemente mortíferos como 
para preocupar seriamente a cualquier monstruo con Resistencia de 
hasta 6, y pueden afectar también a un monstruo de hasta R$. 














criaturas voladoras son siempre vulnerables una vez han ganado 
un combate y han obligado a huir a su enemigo. Esto también es 
cierto si el monstruo ataca desde arriba, y obliga a huir al enemigo 
con un chequeo psicológico. Puesto que los grandes monstruos/héroes 
generalmente desmoralizan o destruyen a sus enemigos en un turno, 
tienes dos fases de magia completas 
para descargar una venganza con 
hechicería (primero el turno de tu 
oponente y luego tu propio turno). Un 
ejército con una decente provisión de 
hechiceros es siempre por tanto 
menos vulnerable alas criaturas 
voladoras que uno con pocos he- 
chiceros, y si tienes una positi 
superioridad mágica puedes 
como tu principal defensa antiaérea. 

















La magia proporciona algunas de las 
formas más efectivas de disuadir alas 












criaturas voladoras. Muchos juga- 
dores usan el Orbe de Trueno para 
impedir volar alto a las criaturas 
voladoras enemigas, o para atrapar a 


las criaturas voladoras por encima 
del campo de batalla. Si tu oponente 
esta excesivamente entusiasmado 
con la táctica del héroe y el gran 
monstruo volador, entonces esto es 
digno de consideración por tan sólo 
50 puntos. Incluso si puedes atrapar a 
un enemigo en el aire durante un solo 
turno, la inversión de puntos habrá 
valido la pena. La otra manera en qué 
puedes usar la magia es propor- 
cionando objetos mágicos a las 
tropas y unidades para hacerlas 
menos vulnerables. Básicamente, la 
desventaja de un único jinete y 
monstruo es que cualquier objeto 
mágico que niegue el ataque O 
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impida luchar a una miniatura será más efectivo que contra una 
unidad de tropas. Por tanto cualquier objeto mágico que impida 
atacar a un jinete o a un monstruo merece ser tenido en cuenta. La 
otra desventaja del jinete y el monstruo es que no tendrán 
bonificaciones por filas o por estandarte durante el combate, por lo 
que es una buena idea asegurarse de que los objetivos potenciales 
posean un buen puñado de bonificadores al resultado del combate, 
Hay cosas en las que cualquier comandante debe pensar para todas 
sus tropas. El único verdadero problema son las tripulaciones de las 
máquinas de guerra, que permanecen vulnerables porque no poseen 
estandartes o paladines. Huye siempre con las tripulaciones si existe 
alguna oportunidad de no ser alcanzado por el monstruo volador 
atacante. 














Los hechizos que funcionan bien contra personajes poderosos 
(voladores o de cualquier otro tipo) incluyen todos los tipos de 
hechizos para “atrapar” los cuales básicamente atrapan o inmovilizan 
un objetivo. Por ejemplo, el hechizo de Magia Brillante de la 
Enredadera Escarlata. El hechizo de Magia Gris del Baile de la 
Desesperación es también útil, obligando al objetivo a alejarse y a 
abandonar el juego mientras dure el hechizo. Muchos de los mazos 
de hechizos contienen hechizos que pueden ser empleados con buen 
efecto para atrapar o incapacitar a un único enemigo poderoso, y 
merece la pena estudiar cuidadosamente los mazos de hechizos para 
encontrar ejemplos. El hechizo Ambar de la Maldición de Anraheir 
es una elección interesante porque está confeccionado para 
transtornar a estas combinaciones de jinete y monstruo, reduciendo el 
resultado para impactar del objetivo a 6, reduciendo a la mitad su 
capacidad de movimiento (30 centímetros en lugar de 60 
centímetros) y obligando además a la víctima a efectuar un chequeo 
de pánico (¡y aquí puedes tener mucha suerte!). Muchas as 
voladoras podrán llevar algún tipo de protección mágica, o el jugador 
propietario podrá haber conservado un pergamino de Disipación de 
Magia para emergencias, pero aún así merece la pena intentarlo, 












































Brujo Enano del Caos montado en Lammasu. 



























Los Grifos son monstruos voladores de gran tamaño, con patas delanteras 
parecidas a las de una gigantesca ave de presa y con las patas posteriores similares 
a las de un gran felino cazador, como por ejemplo un león o un tigre. Aunque 
normalmente viven en los riscos más altos en las Montañas del Fin del Mundo, unos 
cuantos ejemplares han sido capturados cuando eran polluelos y criados en 
cautividad. Sólo los Héroes más legendarios son capaces de montar a un Grifo en 
batalla, empleando sus garras afiladas como cuchillos y su mortífero pico para 
despedazar a los más veteranos guerreros enemigos. Los Altos Elfos son famosos 
por su capacidad para controlar a estas terribles bestias. 
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MINIATURES 








sección, como anticipo, en la que se describen las técnicas bás 
que necesitarás para pintar las miniaturas de tropa y las 
miniaturas de personajes heroicos de tus ejércitos. 






Xx 
Durante los últimos meses, el experto en pintura de miniaturas 
Mike McVey ha estado trabajando muy duro reuniendo notas y 


pintando las miniaturas que aparecerán en su guía definitiva para 
coleccionar y pintar Miniaturas Citadel. Este manual aparecerá 
dentro de unos meses, por lo que hemos extraído una pequeña 





cas 























Los colores base de estos Orcos son el Verde Goblin para la piel y Rojo Corremás para la túnica. La piel ha sido 
sombreada con Carne Orca y se han iluminado los detalles con Verde Goblin mezclado con un poco de Amarillo 
Solar. La túnica se ha sombreado con tinta roja y la iluminación se ha hecho con una mezcla de Rojo Corremás y 
Amarillo Solar. El cráneo del cinturón de los Orcos se ha pintado con Hueso Deslucido y luego se ha sombreado 
con tinta Marrón Avellana. Los últimos detalles añadidos son los dientes blancos, los ojos rojos y finalmente el 


escudo. 






En esta miniatura, la piel del Orco ha sido pintada con 
mayor detalle. Se han aplicado más ca 
iluminación, mezclando Blanco Ci 
capa de ilum con Verde Gobl 
La armadura ha recibido una capa semitransp 
tinta amarilla, para hacerla más brillante 















"ORCOS SALVAJES 
' A e 























son Verde Goblin para la piel, Marrón Clan Mordisco de Víbora para los 
ora y Rojo Corremás para el arco. La piel se ha sombreado y 









Los colores base de estos Orcos 
huesos y una mezcla de Marrón 
se ha iluminado la min 
Hueso Deslucido y Cráneo. Al arco se 
Naranja Hobgoblin, mezclado con Marrón Clan Mordisco de Víbora. Los tatuajes se han pintado de 
iluminando los detalles con Gris Elfo. La pintura de guerra de la cara se ha pintado con Rojo Sangre y 
do con Naranja Hobgoblin 












a ilumina- 
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Las tonalidades de la piel de leopardo de este Orco 
Salvaje se han logrado empezando con una capa 
blanca. Tras ello se añade una capa de una mezcla de 
Marrón Orco y Naranja Hobgoblin, difuminándose 
hasta emplear únicamente Naranja Hobgoblin. Después 
se ha aplicado una mezcla de tinta naranja y marrón a 
las zonas más oscuras y se ha acabado añadiendo los de- 
valles en negro. 





ase 
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GOBLINS 























Estos Goblins se han imprimado en blanco y la piel se ha pintado con una capa base de Verde Goblin. Las capas 
base de las otras áreas han sido Rojo Corremás para la túnica, Marrón Clan Mordisco de Víbora para las botas y 
Amarillo Clan Luna Malvada para el palo de la lanza. La piel ha sido primero sombreada con Carne Orca y después 
se ha iluminado con Verde Goblin mezclado con un poco de Amarillo Solar. Los colores con los que se han 
iluminado las otras áreas son Naranja Hobgoblin para la túnica, Blanco Cráneo para la lanza y Marrón Orco para las 
botas. El último paso h arlo en su sitio, 

















sido pintar el escudo y p 








La iluminación de este personaje Goblin se ha hecho un 
poco más suave añadiendo más amarillo a la mezcla y 
empleando Blanco Cránco para la iluminación final. La 
nadura y las armas han recibido una capa base de 
Metalizado Bolter y se han iluminado a base de Cota de 
Malla y Plateado Mithri 

















GOBLINS NOCTURNOS 


























ición 





Estos Goblins Nocturnos han sido imprimados en negro, pintándose a continu capa de blanco sobre la 
áreas de piel, antes de dar la capa base de Verde Goblin. Las áreas de piel se impriman en blanco porque así la piel 
parecerá más brillante. El mango del hacha se ha pintado con Rojo Corremás y el cinturón con Amarillo Clan Luna 
Malvada. Las sombras de la piel se han hecho con Carne Orca y la iluminación con Verde Goblin mezclado con un 
poco de Amarillo Solar. La iluminación de la capa negra se han hecho con Gris Elfo y se ha pintado un símbolo de 
luna blanca en la capucha. Finalmente se han añadido los detalles, los dientes blancos, los ojos rojos, y la luna de la 
capucha 

















La capucha de este Goblin se ha pintado con Amarillo 
Clan Luna Malvada y s 
cinta naranja diluida. Se han aplicado capas de 
iluminación progresivamente más claras mezclando 
Blanco Cráneo en el Amarillo Clan Luna Malvada. La 
lengua del Goblin tiene una capa base de Rosa 
Inquietante y se ha iluminado con Blanco Cráneo. 


ha sombreado con un poco de 














COBLINS'SILVANOS | 





























Estos Goblins Silvanos han sido imprimados en blanco. Su piel se ha pintado igual que en el caso de los Goblins 
Nocturnos. La espada se ha pintado con Plateado Mithril y su empuñadura con Turquesa Halcón Cazador. El 
pomo en forma de cráneo se ha pintado con una capa de Hueso Deslucido y tras ello se ha iluminado con blanco. 
La pluma ha sido pintada de blanco y Rojo Corremás. El área blanca de la pluma se ha sombreado con un lavado 
muy suave de Negro Caos, y al área roja se ha iluminado con Naranja Hobgoblin. Después, la pintura de guerra ha 
sido aplicada cuidadosamente con Azul Melancólico y posteriormente se ha iluminado con Azul Encantado. El 
escudo se ha pintado con Amarillo Solar y se ha sombreado con Naranja Hobgoblin antes de aplicar la calcomanía. 





El mango del hacha de este Goblin Silvano tiene una 
decoración más detallada. Ambas decoraciones han sido 
pintadas en blanco y después se ha añadido el suave 
zigzaguco de negro para separar las áreas de color. Los 
triángulos se han pintado a continuación con Amarillo 
Clan Luna Malvada y Turquesa Halcon Cazador. 
Ambos colores se han iluminado añadiendo blanco a la 
mezcla del mismo color. 
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son Rojo Sangre, Plateado Mithril, Marrón Orco y blanco. La cota de malla se 


base para estos Altos Elfos ) 
co y el peto se ha iluminado con Amarillo 


ado con una mezcla diluida de tinta negra y azul 
Solar. Los guantes y las botas son ensombrecidos con una mezcla de Marrón Orco y Marrón Clan Mordisco de 
Víbora y se ha iluminado el detalle añadiendo una pequeña cantidad de blanco a esta mezcla. 





El rojo del ca 





La armadura de este Paladín Alto Elfo se ha pintado de 
la misma forma que la tropa. Las delicadas runas rojas 
del escudo se han añadido en Rojo Sangre y tras cllo sc 
han iluminado con Amarillo Solar 











ELFOS SILVANOS 














Marrón Madera, Verde Forestal, Negro Caos, Turquesa Halcón 
rado de tinta 
mefa del 
adido 





Los colores base para escos Elfos Silvanos son 
Cazador y Rojo Sangre. La piel ha sido pintada con Carne Bronceada y sombreada con un ligero la 

cla de Carne Bronceada y Blanco Cráneo. La 
ndo ésta escaba seca, se han 








marrón avellana. Una vez seca se ha iluminado con una m 
borde de la capa se ha conseguido pintando una ancha banda inicial blanca, C 
pequeños triángulos Turquesa Halcón Cazador sobre ella 





El rojo de la capa de este Elfo Silvano se ha pintado con 
una capa base de Rojo Sangre, un lavado de tinta 
amarilla mezclada con tinta roja y tras ello se ha 
iluminado con amarillo y blanco. Las Hechas clavadas en 
el suelo se han hecho con pequeñas secciones de alambre. 











ELFOS OSCUROS 


zz 


























Estos Elfos Oscuros muestran lo fácil que es emplear las pinturas Metálicas Citadel. La armadura dorada se ha pintado 
con Oro Brillante, posteriormente se le ha hecho un lavado de tintas diluidas amarilla y marrón. El yelmo verde se ha 
pintado con Verde Deslumbrante y un posterior lavado con tinta verde diluida. A la armadura se le ha aplicado 
posteriormente una ligera capa a pincel seco con Oro Brillante y al casco con Verde Deslumbrante. La palidez de la 
cara se ha logrado mezclando una pequeña cantidad de Gris Necrófago con el color base Carne Bronceada. 
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La armadura púrpura de este Elfo Oscuro se ha 
conseguido pintándola primero con Azul Metálico. Una 
vez seco, se ha lavado con tinta roja hasta obtener la 
sombra púrpura apropiada. La espada se ha pintado de 
color Oro Brillante y se ha iluminado con una mezcla 
de Oro Brillante y Plateado Mithril. 
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ENANOS 


EN 























A este Enano se le ha aplicado una capa base de Plateado Mithril para su armadura, Azul Melancólico y blanco 
para su túnica y Oro Brillante para su yelmo, La cara se ha pintado con Carne Bronceada y a su barba se le ha 
dado una capa diluida de Marrón Clan Mordisco de Víbora. La barba y la cara se han lavado con tinta marrón 
ellana. La cota de malla se ha lavado con tinta negra y después de secarse se ha dado una cuidadosa capa a 
pincel seco con Plateado Mithril. El casco del Enano se ha lavado finalmente con tintas marrón y amarilla 
diluidas. 











La barba de este Enano se ha obtenido con una capa base 
Naranja Hobgoblin mezclado con un poco de Marrón 
Clan Mordisco de Víbora. Se ha sombreado con 
marrón avellana y finalmente se ha iluminado con una 
mezcla de Naranja Hobgoblin y Marrón Clan Mordisco 
de Víbora, con unos retoques finales de blanco. 





nca 














'ELIMPERIO 























Los colores base empleados en este Alabardero Imperial son Cota de Malla, Oro Brillante, Rojo Entrañas, Negro 
“aos, Azul Ultramarine y Carne Bronceada, El oro se ha ensombrecido con una mezcla de tintas amarilla y marrón. 
El azul se ha iluminado con Arul Encantado y Blanco Cráneo y las áreas rojas con Amarillo Solar y Blanco Cráneo. 
"l escudo se ha imprimado de blanco y la mitad derecha de amarillo, sobrepasando ligeramente el centro del escudo. 
A continuación la otra mitad se ha pintado de rojo, perfilando exactamente la línea central del escudo. Se han 
¡luminado ligeramente los bordes del escudo y finalmente se ha aplicado la calcomanía en el centro de éste. 





























La armadura pectoral de esta miniatura se ha pintado 
con una capa base de Negro Caos. El diseño de la for 
se ha pintado cuidadosamente con blanco. Una vez 
seco, los otros colores se han aplicado sobre el blanco. 
Para que toda el árca pareciera resistente y brillante, la 
corara se ha barnizado con una capa de barniz brillante, 























A este Esqueleto se le ha aplicado una capa base de Hueso Deslucido; la coraza y la espada se han pintado con Cora 
de Malla. Tras ello, el Esqueleto ha sido lavado con una mezcla de tintas marrón y marrón avellana, A la coraza y la 
espada se les ha aplicado un lavado con tinta amarilla y marrón avellana para darles un aspecto herrumbroso. Se ha 
iluminado la miniatura a pincel seco con Hueso Deslucido mezclado con Blanco Cráneo y los dientes se han 


resaltado pintándolos con Blanco Cráneo puro. 


Las combinaciones de colores negro, rojo y dorado son 
muy apropiadas para las miniaturas de No Muertos. El 
rojo profundo se obriene con una mezcla de Negro 
Caos y Rojo Entrañas para las sombras y una mezcla de 
Rojo Entrañas y Amarillo Clan Luna Malvada para 
iluminar la capa y otras armas en rojo. 
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A este Skaven se le ha dado una capa base de Marrón Clan Mordis 
Asesino para la túnica. La piel ha sido lavada con tinta marrón y marrón avellana y después se ha iluminado a pincel 
seco con Marrón Orco mezclado con Blanco Cráneo. La túnica se ha iluminado con Verde Escorpión Asesino 
mezclado con Amarillo Solar. El símbolo de huesos cruzados del escudo se ha conseguido pintando una capa base 
negra y añadiendo tres líneas más o menos gruesas sobre él, Estas líneas blancas se han perfilado como huesos 
pintando a su alrededor con pintura negra. Finalmente se ha añadido un poco de Hueso Deslucido para dar algo de 
color a los huesos. 




















Este Skaven tiene un esquema similar en colores a 
miniatura de tropa, pero el pintado es mucho más 
detallado. Por ejemplo, la túnica verde se ha pintado 
igual que la miniatura de tropa. Se ha iluminado en 
varias capas y se ha pintado con mucho más cuidado en 
cada uno de los pasos, creándose unos efectos generales 
mucho más uniformes. 






































La carne de este Hombre Bestia se obtuvo aplicando una capa base de Marrón Bestial; el pelaje se ha pintado con 
Terracota. A continuación se ha aplicado una mezcla de tinta marrón y marrón avellana sobre toda la miniatura y 
se ha dejado secar, A continuación se ha iluminado la carne con Marrón Bestial mezclado con Blanco Cráneo. Se 
ha aplicado una capa a pincel seco sobre el pelaje, con una mezcla de Naranja Hobgoblin y Rojo Entrañas; al 
hacha se ha aplicado una capa de Cota de Malla. Los cuernos se han pintado primero con Marrón Madera, a 
continuación se | 1 avellana, y finalmente se han iluminado con 
Hueso Deslucido. 















La impresionante armadura rojo brillante de este 
Guerrero del Caos se ha conseguido aplicando una capa 
base de Rojo Sangre; a continuación se ha iluminado la 
armadura con Naranja Angel Sangriento y tras ello se 
ha iluminado con Amarillo Solar, Una vez 
iluminación está seca, la armadura se ha vitrificado con 
diversas capas de tinta roja. 



























La capa ba 





+ de la piel de este Troll de Río es Verde Escorpión Asesino; esto proporciona una tonalidad verde profundo que sirve de sombreado cuando se ilumina el detalle de 


la piel. El iluminado se lleva a cabo añadiendo Verde Bilioso al color base y Blanco Cráneo en las últimos capas de iluminación. El cabello lacio se ha pintado con una capa base 


de Azul Marine Espacial, sombreado con azul Melancólico e iluminado con Azul Eléctrico. 
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LOBOS ESPACIALES 


























A este Lobo Espacial se le ha dado una capa base de Azul Gris. Esta ha sido iluminada añadiendo Gris Lobo Espacial 
y aplicándolo a los bordes de las placas de la armadura; se añadió aún más Gris Lobo Espacial para la iluminación 
final. Como este Marine es de la compañía de Ragnar, la hombrera izquierda se ha pintado con Amarillo Solar y se 
ha sombreado con tinta amarilla. Una vez seca, se ha añadido un transferible con la cabeza del lobo negro. La 
hombrera derecha se ha pintado con Rojo Sangre y se han añadido los triángulos negros que son la insignia de las 
escuadras de Cazadores Grises. 











E 
se ha pintado con una capa base de Amarillo 
Cuando ya estaba seca se ha lavado con una mezcla de 
tinta amarilla y naranja; tras ello se ha iluminado con 
Amarillo Solar y Blanco Cráneo 





águila pectoral del Sargento de los Cazadores Grises 
volar 











ULTRAMARINES 


























La capa base de este Ultramarine perteneciente a una Escuadra Táctica es una mezcla de Azul Marine Espacial y 
Azul Oscuro Marine. La iluminación se ha aplicado con Azul Marine Espacial y después con Azul Marine Espacial 
mezclado con Azul Encantado; la iluminación final se ha aplicado con un poco de Blanco Cránco. Al Bolter se le ha 
dado una capa base de Rojo Sangre y tras ello se ha iluminado con Naranja Angel Sangriento. Los ribetes de las 
hombreras se han pintado con Amarillo Solar y se han iluminado con Blanco Cráneo. Sobre el hombro derecho se 
ha añadido una flecha blanca indicando que el Marine pertenece a una Escuadra Táctica, mientras que el símbolo de 
a sobre la hombrera izquierda. 











los Ultramarines se 


Este Ultramarine Devastador se ha pintado exactamente 
igual que el Marine Táctico de la izquierda. El águila 
del pecho y la decoración del casco se ha conseguido 
con una capa de Amarillo Solar, sombreado con un 
lavado de tinta naranja y amarilla; finalmente se 
iluminó con Blanco Cránco. 















ANGELES SANGRIENTOS 























A este Angel Sangriento se le ha dado una capa base de Naranja Angel Sangriento. Cuando esta capa ya está seca se 
aplica una muy tenue capa de tinta roja para resaltar las sombras. La armadura se ilumina con una mezcla de 
Naranja Angel Sangriento y Amarillo Clan Luna Malvada, usando un poco de Blanco Cráneo para los toques 
finales. El Bolter se ha pintado con una capa base de Negro Caos y se ha iluminado con una mezcla de Negro Caos y 
Blanco Cráneo. La gota de sangre roja se ha añadido sobre la rodillera derecha pintando su forma en blanco sobre 
una base negra, y después perfilando la forma con Rojo Sangre. 


La armadura de este Sargento Angel Sangriento se ha 
pintado exactamente de la misma forma que el Marine 
Angel Sangriento de la izquierda. Hay que destaca 
cómo se han invertido las hombreras, superficies negras 
con reborde rojo. El símbolo amarillo, una calcomanía 
de la insignia de los Angeles Sangrientos, se ha añadido 
cuando la pintura estaba bien se 








WD31 


GUIA DE REFERENCIA EAVY METAL 





ORKO DEL CLAN LUNA MALVADA 


























Ala piel de este Orko del Clan Luna Malvada se le ha aplicado una capa base de Verde Goblin y posteriormente 
se ha ensombrecido con una mezcla de Verde Goblin y Carne Orca. La piel se ha iluminado con una mezcla de 
Verde Goblin y Amarillo Solar. La túnica y la capucha se han pintado con una capa base de Amarillo Clan Luna 
Malvada y tras ello se ha iluminado a base de una mezcla de Amarillo Solar y Blanco Cránco, Para pintar la 
cenefa de los pantalones, el primer paso es pintar una banda clara de Blanco Cráneo a lo largo de toda la pierna 
Una delgada línca en zigzag hecha con Rojo Sangre crea los triángulos, la mitad de los cuales se pintan de Rojo 
Sangre. 




















reborde azul de la armadura de este Jefe Orko del 
Clan Luna Malvada crea un brillante contraste con el 
amarillo del cuerpo. Se ha conseguido con una capa 
base de Azul Melancólico y tras ello iluminando varias 
veces con Azul Encantado. La iluminación final se ha 
hecho con Blanco Cráneo puro, para hacer que el 
acabado final sea aún más brillante 















EXTERMINADORES LOBOS ESPACIALES 




















La armadura de este Guardián del Lobo se ha pintado exactamente igual que la armadura del Lobo Espacial Cazador 
Gris descrito anteriormente. Los símbolos de Exterminador en la hombrera y la rodillera se han pintado con una 
capa base de Marrón Clan Mordisco de Víbora. Posteriormente se han iluminado con una mezcla de Marrón Clan 
Mordisco de Víbora y Marrón Orco, y posteriormente Marrón Orco y Blanco Cráneo. Las sombras más profundas 
se han conseguido aplicando tinta marrón. El Bolter de Asalto y los símbolos de la hombrera derecha y la rodillera se 
han pintado con una capa base de Amarillo Solar y tras ello se han iluminado con una mezcla de amarillo y Blanco 
Cráneo. Los triángulos negros añadidos sobre el amarillo son las insignias de la Guardia del Lobo. 








La armadura del sargento se ha pintado exactamente de 
la misma forma que la del Exterminador de la 
izquierda. La piel de lobo se ha pintado con una capa 
base de Marrón Orco y se ha iluminado con Blanco 
Cráneo, La parte superior de la cabeza y la espalda se ha 
ensombrecido con una mezcla de Marrón Clan 
Mordisco de Víbora y tinta marrón. 








GUARDIA IMPERIAL 




















A este soldado de la Guardia Imperial se le ha aplicado una capa base de Gris Codex. Una vez seca, se ha aplicado un 
lavado muy tenue de Negro Caos, para formar las sombras más profundas. La iluminación se ha aplicado con una 
mezcla de Gris Codex y Blanco Cráneo. Recuerda que el sombreado debe estar bien seco antes de aplicar la 
iluminación. Para la iluminación final se añade más Blanco Cráneo al Gris Codex, El casco se ha pintado con una 
capa base de Rojo Sangre iluminado con Naranja Angel Sangriento. El Rifle Laser se ha pintado con una capa base 
de Cota de Malla, sombreado con un lavado de tinta marrón y azul e iluminado con Plateado Mithril 
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A la trinchera y a los pantalones de este Comisario se les 
ha dado una capa base de Negro Caos que se ha 
iluminado posteriormente con Gris Elfo. Los rebordes 
rojos se han añadido para realzar más la miniatura; 
finalmente se han pintado pequeños cráneos blancos en 
los puños y el borde decorado de la trinchera 
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SQUATS 


Y YX 
























La armadura balística de este Guerrero Squar se ha pintado con una capa base de Rojo Corremás y sombreado 
con un lavado de tinta roja. Una vez seco el lavado, se ha iluminado la armadura con Naranja Angel Sangriento. 
A las botas y los guantes se les a dado una capa base de Marrón Clan Mordisco de Víbora y tras ello se han 
iluminado con Marrón Orco. El visor del casco se ha pintado primero con Azul Encantado y después se ha 
iluminado con Azul Eléctrico y a continuación con Blanco Cráneo. El casco y la pistola laser se han pintado con 
una capa base de Cota de Malla, sombreados con un lavado de tinta azul y marrón; finalmente se han iluminado 
con Plateado Mirhril. 





El uniforme de este héroe Squat se ha pintado 
exactamente de la misma forma que el Guerrero Squar de 
la izquierda. Se ha aplicado a la cara una capa base de 
Carne Bronceada, se ha sombreado con Marrón Clan 
Mordisco de Víbora y se ha iluminado con Carne 
Bronceada mezclada con Marrón Clan Mordisco de 
Víbora. La barba se ha pintado con una capa base de Gris 
Codex y tras ello se ha iluminado con Blanco C 











ELDAR 























Al cuerpo de este Espectro Aullante Eldar se le ha dado una capa base de Marrón Clan Mordisco de Víbora y se ha 
sombreado con un lavado de tinta marrón. El siguiente paso ha sido pintar cada una de las placas de armadura con 
Hueso Deslucido e iluminar cada placa con Blanco Cránco. Al llameante cabello naranja se le ha dado una capa base 
de Naranja Angel Sangriento y se ha iluminado con Blanco Cráneo; una vez seco se le ha aplicado un lavado con 
cinta naranja para sombrear y realzar la iluminación de color blanco. Una vez terminada la miniatura, se pintan de 
rojo algunas tiras de papel y se pegan en la empuñadura del arma. Las tiras de papel pueden rizarse raspando 
rápidamente con la uña 











Los Exarcas Eldar pueden pintarse de cualquier color; 
decidimos pintar este Exarca de los Espectros Aullantes 
de rojo brillante, para que contraste con las tropas 
normales. La capa base de Rojo Sangre se ha iluminado 
con Amarillo Solar y Blanco Cráneo. Una vez seco, se 
aplicó una suave capa de tinta Roja y Amarilla para 
realzar el conjunto final. 











ORKOS GOFF 


AA 























Puesto que estos Goffs acabarán siendo negros casi por completo, la capa de imprimación se ha hecho con Negro 
Caos. Las zonas que posteriormente han acabado de color rojo o carne se han reimprimado con Blanco Cráneo para 
hacer más brillante el acabado. El negro se ha iluminado con una mezcla de Azul Melancólico y Negro Caos, y en 
los últimos retoques se ha añadido Blanco Cráneo. Las áreas que contienen cuadrículas se han pintado con Blanco 
Cráneo. Para hacer las cuadrículas lo primero que hay que hacer es trazar una cuadrícula de líneas negras delgadas y 
tras ello rellenar las casillas alternas con Negro Caos. 


La mayor parte de la armadura de combate de este Noble 
Goff es negra, por lo que se le dio una capa de imprima- 
ción negra. A las áreas rojas se les aplicó una capa base de 
Rojo Corremás, iluminado posteriormente con Naranja 
Angel Sangriento. Los cuadros se han pintado de la mis- 
ma forma que en el caso del guerrero Goff de la izquierda. 
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' GENESTEALERS 




















Básicamente sólo hay dos grandes áreas para pintar en un Genestealer: el duro caparazón de color azul, y la piel de color púrpura. La capa — La piel de este híbrido de la 
base del caparazón es Azul Melancólico con un poco de Negro Caos y Blanco Cráneo añadidos; con esta mezcla obtienes un gris azul — cuarta generación está mucho 
oscuro. La iluminación se aplica con una sencilla mezcla del color base y Blanco Cránco; la primera capa de iluminación es quizás bastante — más próxima a la coloración 
más clara que el color de base, para dar a la miniatura un aspecto más terrible, humana. Esto se consigue 
mezclando un poco de Púrpura 

¡atura puede darse con Blanco Cráneo casi puro y debe aplicarse a los bordes del caparazón. A la piel se — Gusano con Carne Bronceada y 
pura. Cuando está totalmente seca, se ilumina — aplicándolo como capa base. La 











La iluminación posterior de la mir 
le ha dado una capa base de Púrpura Gusano y se ha sombreado con un lavado de tinta pú 
con una mezcla de Púrpura Gusano y Blanco Cráneo. Las costillas pueden pintarse a pincel seco con el color de la iluminación para realzar — iluminación se aplica con u 
mezcla del color base y más 
Carne Bronceada, añadiendo 
A las garras y los dientes se les ha aplicado una capa base de Marrón Orco sombreada con tinta marrón e iluminada con una mezcla de — Blanco Cráneo en las capas de 
Marrón Orco y Blanco Cráneo. Las puntas de las garras se pintan con un poco de Blanco Cráneo para hacer que parezcan realmente — iluminación finales. Los ojos se 
afiladas y peligrosas. La lengua se ha pintado con una capa base de Rojo Sangre y se ha iluminado con una mezcla de Rojo Sangre y han pintado de negro puro, 
Amarillo Solar. dándoles una ligera iluminación 
con blanco para que parecieran 
más oscuros y siniestros. 











el detalle. 




















'TIRANIDOS 

















Los Tiránidos son los monstruos más grandes y peligrosos del universo de Warhammer 40,000. Son los hermanos guerreros de los Genestealers y tienen bastante en común con 
¿llos cuando hemos de pintarlos. Básicamente tienen dos colores: el cuerpo rojo brillante y el caparazón, las pezuñas y las garras de color hueso, Cuando se monta un Tiránido 
es mejor dejar la pieza del pecho separada y pintarla aparte. Esto significa que podrás pintar todos los órganos internos con colores brillantes, y después pegar el pecho pintado 
en su sitio. El primer paso en el pintado es dar a toda la miniatura una capa base de Rojo Sangre mezclado con tinta roja y marrón; de aquí se obtendrá un rojo profundo que 
puede ser realzado iluminándolo posteriormente. La iluminación puede hacerse con gran efectividad a pincel seco, primero con Rojo Corremás y después con Amarillo Solar 
para resaltar las escamas individuales, La iluminación final puede aplicarse con Amarillo Solar y Blanco Cráneo. El caparazón y las árcas de hueso se pintan con una capa base 
de Marrón Clan Mordisco de Víbora y Hueso Deslucido. Esto se resalta con Hueso deslucido y después con una mezcla de Hueso deslucido y Blanco Cráneo. La iluminación 
lucirá más si se aplica en estrías, recorriendo el caparazón de arriba a bajo y haciéndose más clara en los bordes. El Escupemuerte se ha pintado con una capa base que es una 
mezcla de Carne Bronceada y Rojo Corremás, iluminándolo posteriormente con Carne Bronceada y Blanco Cráneo. Cuando la iluminación está seca, se hace un lavado muy 
suave con Verde Escorpión Asesino para dar un aspecto realmente alienígena al Escupemuerte. 
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e. ——— MARAUDER 





-HUGE AND DEVASTATING 
WARHAMMER MONSTER 





Diseñado por Aly Morrison 


Este modelo es un kit experto de Miniaturas Marauder que precisa de cierto grado de habilidad de modelismo. 
No está recomendado para modelistas jóvenes o inexpertos. 

Las miniaturas Marauder se suministran sin pintar. Esta miniatura se suministra como Un kit para montar. Es 
recomendable que las piezas individuales sean limadas y ajustadas con una cuchilla de modelismo antes del 
montaje y aplicar una capa de imprimación antes de pintar la miniatura con Pinturas Citadel. 

¡ADVERTENCIA! Estas miniaturas contienen plomo que puede ser dañino si es mordido o ingerido. Las 
Miniaturas Marauder no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. 

Marauder es una Marca Comercial de Marauder Miniatures Ltd. Empleada con permiso. 

Warhammer es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. 

Games Workshop es una Marca Comercial de Games Workshop Ltd. Copyright 6 Games Workshop Ltd. 1994. 
Todos los derechos reservados. 


El Gigante es una 
terrible visión en el 
campo de batalla; sus 
gritos y sus gruñidos 
causan el pánico hasta 
en los regimientos de 
guerreros más 
veteranos. Su inmenso 
tamaño y fuerza le 
proporcionan una 
enorme ventaja en el 
combate. El Gigante 
puede asestar golpes 
que ninguna armadura 
normal puede detener. 
Incluso aunque puedas 
esquivar los 
demoledores ataques 
del Gigante, nunca 
podrás considerarte 
completamente a 
salvo. Los Gigantes 
son borrachos 
empedernidos, ¡que 
tienen tendencia a 
tropezar y caerse 
aplastando a todo 
aquel que no se aparte 
a tiempo! 


TM 


WAYNE ENGLAND 








RIOS DE SANGRE 


Por Carl Sargent 


Tras la muerte de su tío, el Conde Rutger, Johannes von Bleistift ha heredado título y casa: la mansión 

Alptraum, un viejo edificio en ruinas que se encuentra en el límite del Bosque de las Sombras. Desde el 

entierro del viejo Conde en los sótanos de la mansión, su sobrino ha ido padeciendo cada vez más pesa- 

dillas, y durante las primeras horas de la madrugada, las habitaciones de la casa se ven invadidas por 

extraños ruidos... Desesperado por acabar con esta tortura nocturna, Johannes contrata a un grupo de 
aventureros para investigar las mazmorras y las catacumbas de la mansión. 


Esta es una aventura para un mínimo de cuatro Héroes experimenta- 
dos, que deberían por lo menos haber completado con éxito una 
Gesta (como la Gesta del Amuleto Roto incluida en Advanced 
HeroQuest), antes de emprender ésta. Pueden llevar con ellos a tan- 
tos Seguidores como deseen... 








INFORMACION 
PARA EL DIRECTOR DE JUEGO 


El joven Conde Johannes no es del todo honesto con los Héroes que 
ha contratado para investigar los extraños ruidos que proceden de las 
catacumbas de la mansión Alptraum. Aunque el Conde Rutger von 
Bleistift ha fallecido, lo cierto es que se ha convertido en un No 
Muerto, en un vampiro. Dada su nobleza y poder, la sangre de los 
mortales normales y corrientes no es suficiente para alimentarle. Para 
mantener la fuerza de sus siniestros poderes, necesita la sangre de 
gente excepcional, como la de los Héroes. El joven Conde quiere 
cuidar de su tío porque también quiere convertirse en vampiro, y 
espera, a cambio, recibir un día el beso de sangre. Ese es el 
verdadero motivo por el que ha llevado a los Héroes a la mansión 
Alptraum, donde piensa dejarles atrapados en el laberinto de 
mazmorras y catacumbas, a merced de su tío. 


El viejo Conde no está indefenso: las catacumbas de la mansión, su 
siniestro reino subterráneo, se hallan repletas de horribles No 
Muertos. Además, en vida, el Conde contrató a un brillante cerrajero 
y a un ladrón para que instalaran trampas en la mayoría de las 
puertas. Los Héroes tendrán que desarmarlas y enfrentarse a todos 
los monstruos No Muertos a las órdenes del Vampiro. 





Existen dos niveles de catacumbas y mazmorras bajo la mansión, en 
los cuales resultará muy difícil orientarse. Los Héroes se darán 
cuenta de que están atrapados tan pronto como entren en las 
catacumbas; intentarán escapar, pero la única manera de conseguirlo 
será matando o incapacitando al Conde Rutger. Afortunadamente 
para ellos, hay una tumba en el nivel superior, que fue consagrada al 
clérigo de Morr, el Dios de la Muerte. Los Héroes pueden reposar y 
recuperar Puntos de Destino allí, sin ser molestados por el Conde 
Rutger (quién no puede entrar en la habitación). Si encuentran este 
punto (marcado por una J en el mapa), tendrán posibilidades de 
completar esta aventura. De lo contrario, acabarán convirtiéndose en 
involuntarios donantes de sangre. 


Esta Gesta presenta por ello a un Monstruo muy especial, y algunas 
reglas nuevas. El DJ tiene que estar especialmente familiarizado con 
el Conde Vampiro Rutger. ¡Este monstruoso personaje ha sido 
diseñado para que los Héroes acaben odiándole con todas sus 
fuerzas, y que al final tengan auténticas ganas de acabar con él! 


RIOS DE SANGRE 


MONSTRUOS ESPECIALES 


SVEN WIEDERLICH, 
CAMPEON NO MUERTO 


Sven ha servido a su señor durante más de 100 años, en la vida y en 
la muerte. Dispone de una armadura, armas y poderes mágicos, que 
podrán ser útiles para los Héroes y sus Seguidores si las obtienen, 
Sven es el Centinela del nivel de catacumbas superiores, y su misión 
principal es la de impedir que ningún intruso penetre en el Altar de 
Morr. 








CONDE RUTGER VON BLE 
VAMPIRO 


Los Vampiros son los monstruos más temidos de Advanced 
HeroQuest. Tienen grandes poderes y sus ataques son mortíferos, por 
lo que el DJ deberá familiarizarse con ellos antes de poner en marcha 
esta Gesta. 


TIFT, 


Monstruo Terrorífico, Regeneración, Invulnerable: ¡El Vampiro 


posee estas tres características, así que es sin duda un adversario te- 
mible! Estas características se aplican como se describe en la página 
40 del reglamento de Advanced HeroQuest. 





Mirada Hipnótica: Un Vampiro puede hipnotizar a un enemigo que 
se encuentre dentro de su Zona Mortal en cada turno de combate. 
Todo lo que tiene que hacer es mirar fijamente a su enemigo con sus 
brillantes y sangrientos ojos, y el Héroe deberá superar un Chequeo 
de Bravura; si no lo consigue, quedará paralizado por el miedo du- 
rante ese turno de combate, incapaz de hacer nada excepto defender- 
se a sí mismo. Si el Vampiro está trabado en combate cuerpo a cuer- 
po con el Héroe que haya hipnotizado, podrá añadir +2 cada vez que 
tire para impactarle, 














Hechicero: El Conde von Bleistift puede utilizar los hechizos Bola 
de Fuego, Despellejar y Fortalecer No Muertos. Toda la informa- 
ción sobre estos hechizo: presenta en la siguiente página. 





Dos Ataques: Un Vampiro puede atacar dos veces en cada turno de 
combate: con sus colmillos, y con sus garras. En el primer caso, la 
víctima queda debilitada, además de sufrir las Heridas causadas nor- 
malmente por el ataque; su Fuerza queda reducida en un punto. 
Normalmente, los guerreros sólo pueden recuperarse al final de la ex- 
pedición, pero en esta aventura también podrán hacerlo en el Altar de 
Morr. 


Puntos de Sangre: Esta es una regla especial que sólo se aplica al 
Conde von Bleistift. El Conde es un Vampiro viejo, muy viejo, y 
mucho más poderoso que un Monstruo No Muerto normal. 








Entre las paredes del santuario de sus mazmorras, puede alimentarse 
de viejas reservas de poder y fortaleza. Para representar esto, el 
Conde dispone de Puntos de Sangre que puede utilizar en las siguien- 
tes acciones especiales (tan sólo 1 vez por turno de exploración o 
combate): 


Coste en 
Acción del Conde Puntos de Sangre 
Moverse el doble por turno de combate 1PS 


Ser inmune a los efectos de un golpe 
en un combate cuerpo a cuerpo, 
o alos de un proyectil durante un turno de combate 1PS 


Ser inmune a los efectos de un hechizo 
durante un turno de combate 1PS' 


Reconstruir cualquier trampa que los Héroes hayan 
desarmado en cualquier lugar de la mazmorra 1PS 


Teleportarse de una mazmorra a otra, 
desde cualquier lugar. 2PS 


La teleportación debe ejecutarse con sumo cuidado durante esta 
aventura; por este motivo, se ofrecen consejos para que el DJ pueda 
aprovecharse al máximo de esta maniobra. 


El Conde empieza la aventura con 6 Puntos de Sangre cpucdes utilizar 
los Marcadores de Heridas de Monstruo para llevar cuer 
pero puede conseguir más mordiendo a un Héroe o a un Seguidor du- 
rante el combate. Cada vez que hace esto, se añade 1 Punto de Sangre 
al total, que nunca puede pasar de 8 (de hecho, incluso se siente entu- 
mecido por el exceso de magia y sangre). El Conde siempre se guarda- 
rá por lo menos 2 Puntos de Sangre para defenderse de las armas más 
peligrosas y de los hechizos. Si finalmente los pierde todos, se conver- 
tirá en una nube que se desplazará hacia su gran catafalco; una vez en 
él, su cuerpo se regenerará y permanecerá indefenso durante varios se- 
gundos, que los Héroes podrán aprovechar para destruirle si han conse- 
guido los objetos apropiados en el Altar de Morr. En caso de que no 





























RIOS DE SANGRE 





El Conde puede, si quiere, convertirse en un murciélago, en un ratón 
o un lobo, aunque no lo necesita; su dignidad está por encima de es- 
tas añagazas. Tampoco le afectan cosas que tradicionalmente moles- 
tan a los vampiros, como los ajos y los espejos. Los Héroes podrán 
saber más cosas sobre él en el Estudio del Conde (marcado en el ma- 
pa con una M). 








NUEVOS MONSTRUOS 


Los Héroes encontrarán cuatro nuevos tipos de monstruos en las 
mazmorras del Conde: Ratas Gigantes, Murciélagos Gigantes, 
Lobos, y Necrófagos. Hemos incluido algunas fichas, a color, de al- 
gunas de estas criaturas, que puedes cortar y pegar en una cartulina 
para utilizar en el juego. También encontrarás cuatro marcadores de 
Ataúd/Tumba que puedes emplear de la misma forma. Citadel tam- 
bién produce miniaturas de estas criaturas. Las Tablas de Referencia 
de los Monstruos se incluyen al final de esta aventura. 


Los Necrófagos de la mansión Bleistift atacan a sus víctimas garras 
repugnantes y venenosas, que causan 1 Heridas adicional; esto se in- 
dica de nuevo en la Tabla de Referencia de este Monstruo. Los 
Necrófagos son, por otra parte, Monstruos Terribles y, aunque no 
son peligrosos si están solos, en grupo pueden suponer una seria 
amenaza para los Héroes. 











El Murciélago Vampiro Gigante tiene un ataque especial digno del 
mejor chupasangres. Si el murciélago consigue atacar produciendo 
un impacto crítico (es decir, obtiene un resultado de 12 natural), no 
causará más heridas de lo normal; tirará, como siempre, dos dados, 
pero sin embargo causará por lo menos 1 Herida sea cual sea el re- 
sultado, porque sus colmillos ya estarán clavados en el cuello de la 
víctima. Una vez haya hecho esto, se quedará con los colmillos hin- 
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cados en el personaje hasta que uno de los dos muera. En sucesivos 
turnos, la tirada de Heridas normales se multiplica por 2 (4 dados), e 
independientemente del resultado, siempre se causará por lo menos 1 
Herida por la pérdida de sangre. Todos los ataques que se efectúen 
contra el Murciélago Vampiro Gigante que tengan lugar mientras es- 
té mordiendo a alguien tendrán una penalización de -3 a la tirada pa- 
ra impactar, porque es difícil golpear al monstruo sin dañar también 
al Héroe que está siendo mordido. Cualquier intento por parte de 
cualquier Héroe de golpear al Murciélago Vampiro Gigante que re- 
sulte en un fallo crítico, dañará automáticamente al personaje que es- 
té siendo mordido por el Murciélago. 








BOLA DE FUEGO: 


Componentes: Esquirla de Piedra de Disformidad 





Una bola de fuego de feroces llamas amarillas y azules 
surge de las manos del hechicero y vuela hacia el enemigo. 
Coloca un marcador de bola de fuego a 12 casillas de la 
posición del hechicero, en cualquier casilla en la que pueda 
trazar una línea de visión. Cualquier personaje (amigo o 
enemigo) que se encuentre cubierto aunque sólo sea en 
parte bajo el marcador de bola de fuego resultará 
impactado automáticamente. Tira 5 dados para determinar 
las heridas sufridas por cada personaje alcanzado. 


DESPELLEJAR 


Componentes: Una daga en miniatura muy afilada 


El hechicero apunta la daga en miniatura contra cualquier 
enemigo que se encuentre dentro de su línea de visión: El 
enemigo designado sufre inmediatamente 1 Herida al 
empezar su piel a estallar en ampollas hasta que jirones de 
piel enteros se desprenden de su cuerpo. El enemigo pierde 
también 1-Punto de Fuerza. En el turno de combate 
posterior, el personaje tendrá que efectuar un Chequeo de 
Inteligencia. Si el chequeo falla, perderá otro Punto de 
Fuerza y sufrirá otra Herida. 





Si los Puntos de Fuerza o las Heridas descienden a cero, el 
enemigo afectado por este hechizo morirá inmediatamente. 
Si supera el Chequeo de Inteligencia, dejará de sufrir 
Heridas, pero no podrá recuperar los puntos de Inteligencia 
perdidos. El cruel dolor físico que produce el hechizo 
Despellejar hace que cualquier hechicero afectado por este 
hechizo no pueda invocar hechizos hasta que supere con 
éxito un Chequeo de Inteligencia para resistirse al efecto 
del hechizo, 














FORTALECER NO MUERTOS 


Componentes: Un puñado de polvo de una fosa 


El hechicero arroja al aire un puñado de polvo de una fosa, 
mientras pronuncia la fórmula del hechizo. Podrán oirse 
unos tristes lamentos en la habitación o pasaje en el que se 
encuentra el hechicero, Todas las criaturas No Muertas 
(incluyendo al conde, que también es un No Muerto) 
adquieren 1 Punto de Fuerza y Dureza adicionales, y 
además contarán con un dado de heridas adicional al 
atacar. Los efectos duran un turno de combate. 
Transcurrido el primer turno, el hechicero deberá efectuar 
un Chequeo de Inteligencia. Si se supera el chequeo, los 
efectos del hechizo persisten otro turno, En caso contrario, 
el efecto del hechizo concluye inmediatamente. 














NUEVAS TRAMPAS Y PELIGROS 


Las mazmorras del Conde están protegidas por puertas cerradas con 
llave que con frecuencia ocultan trampas. 


Puertas cerradas con llave: Las puertas cerradas con llave pueden 
ser forzadas por los Héroes si uno de ellos obtiene un resultado de 8 
o más en una tirada (añade +1 al resultado de la tirada en el caso de 
cualquier Héroe Enano). Muchas de las puertas cerradas con llave de 
esta mazmorra también pueden ser abiertas con una llave en forma 
de esqueleto que se encuentra en el punto marcado por una G en el 
mapa. Si una puerta no puede ser abierta o forzada con facilidad, uno 
de los Héroes deberá derribarla empujando, Esto funciona siempre, 
pero el Héroe tendrá que superar un Chequeo de Fuerza; de lo con- 
trario, sufrirá 1 Herida (estas puertas son realmente duras), 

















Puertas con trampa: Muchas de las puertas ocultan una trampa 
mapa indica cómo funciona cada una. Quizás quieras utilizar también 
puertas con trampa en otras aventuras de Advanced HeroQuest pre- 
paradas por ti. Si esta idea te gusta, emplea simplemente la tabla que 
hay a continuación en tus aventuras. Los marcadores de trampa se 
utilizan de modo normal, 












































'ABLA DE TRAMPAS 
——__—_—___—_—_—_——  — ——_ 
DR TIPO DE TRAMPA DETECCIÓN — DESARMAR 
1-2 ¡Aldabones Asesinos! No No 
3 Descarga Eléctrica 8 Ñ 
4-5 Dardo Envenenado 9 8 
6 Estaca 6 7 
dl Guillotina 6 8 
8 ¡La Puerta se Defiende! g 10 
9) Portal a la Disformidad 11 11 
10 Jaula 10 9 
11 La Puerta que Grita No No 
12 Escupitajo Acido 10 9 











¡Aldabones Asesinos!: La puerta tiene Dureza 7 y 3 Puntos de 
Herida, y ataca disparando aldabones de hierro sólido contra los per- 
sonajes que estén, como máximo, a 8 casillas de distancia (para im- 
un resultado de 4 Ó más a una distancia de 1 a 3 casillas o de 
6 6 más de 4 a 8 casillas). Cada golpe de aldabón causa 3 tiradas de 
heridas, Cuando la puerta haya sufrido tres heridas, la puerta ya no 
podrá lanzar más aldabones de esta manera, 














¡La Puerta se Defiende!: Cuando el primer Héroe intenta cruzar el 
portal, la puerta se cierra violentamente golpeándole, causando 4 da- 
dos de heridas. La única forma de impedir és 
Piquetas de hierro, con una daga, con un puñal, o con cualquier o 
arma cortante que debe colocarse tan pronto como la puerta se abra 
por primera vez. 














Portal a la Disformidad: La puerta envía instantáneamente a los 
Héroes que atraviesan su portal al espacio disforme. Permanecerán 
ahí de O a 3 turnos de combate o exploración (tira un dado, divide 
por 3 redondeando las fracciones, y resta 1 punto al resultado obte- 
nido). Los Héroes no sufrirán ningún daño durante su estancia en el 
espacio disforme, pero estarán completamente fuera de juego durante 
ese período. Cuando reaparezcan, el DJ podrá colocarlos en cualquier 
casilla, a una distancia de 3 casillas de la puerta, al otro lado del lu- 
gar por donde entraron, 








Jaula: Cuando la puerta se abre, una jaula de metal cae del techo, 
aprisionando a todos los personajes que estén a 4 casillas de la puerta. 
A continuación, desde el techo de la jaula, cae a gran velocidad una 
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lluvia de cuchillas sobre los personajes atrapados; los Héroes o los 
seguidores atrapados podrán intentar esquivar las cuchillas superando 
un Chequeo de Velocidad. Si superan la tirada no sufrirán Heridas; en 
caso contrario, perderán 3 puntos de Heridas. Por cada personaje que 
se añada a los que han sido atrapados inicialmente, hay una penaliza- 
ción de +2 por tirada porque hay menos espacio para esquivar las cu- 
chillas. Así pues, si hay dos personas atrapadas en la celda, tendrán +2 
de penalización, mientras que tres personas tendrán +4 de penaliza- 
ción. Las barras de la jaula pueden doblarse para escapar efectuando 
un Chequeo de Fuerza con un modificador negativo de +4. Sólo un 
personaje podrá escapar por turno, pero puede intentar doblarse más 
de un barrote si hay varios personajes en el interior de la jaula, 


La Puerta que Grita: Al abrirse, la puerta lanza un aullido desgarra- 
do. El DJ debe colocar en ese momento un grupo de Monstruos 
antes dentro de la línea de visión de los personajes, tan lejos como 
sea posible, que atacarán inmediatamente. Si hay monstruos dentro 
de la habitación que se esconde tras la puerta, no habrán Monstruos 
Errantes adicionales en esa habitación (¡estarán colocados en un co- 
rredor próximo, a tu elección desde el cual puedan moverse para ata- 
car por la espalda a los personajes!). 


scupitajo Acido: Cuando se abre la puerta, un escupitaj 
surge del interior de un compartimento secreto, Cualquier personaje 
que esté en la casilla que se encuentra junto a la puerta deberá 
efectuar un Chequeo de Velocidad, con una penalización de +2 en la 
tirada. Si el personaje no supera el chequeo, no conseguirá esquivar 
el ácido y sufrirá 5 tiradas de daños. Si el equipo de cualquiera de los 
personajes está hecho de metal, también puede resultar afectado. El 
DJ tendrá que efectuar una tirada con 1D12: con un resultado de l a 
6, la armadura resultará afectada; con un resultado de 7 a 9, el 
armamento de mano resultará afectado; con un resultado de 10 a 12, 
el escudo resultará afectado. Los efectos respectivos serán: la 
Armadura perderá un Punto de Dureza; el escudo quedará destruido; 
el armamento de mano perderá 1 Dado de Heridas al atac: 
sólo se aplica a los objetos hechos de metal, así que las armaduras de 
acero se verán afectadas, pero las de cuero no. Todas las armas están 
hechas del metal suficiente como para perder un Dado de Herid: 
¡no hagas caso de los jugadores que te digan que el hacha de su 
Enano es de piedra! 











































































MONSTRUOS ERRANTES 


En determinadas secciones, los Héroes pueden vérselas con 
Monstruos Errantes. Estas secciones están indicadas en los mapas. El 
DJ deberá efectuar una tirada tan pronto cualquier Héroe o Seguidor 
penetre en un lugar por dónde puedan haber Monstruos Errantes. Si 
el resultado es de 7 o más, se producirá un encuentro. Consulta la ta- 
bla de Monstruos Errantes que se presenta a continuación. Los 
Monstruos Errantes de esta Gesta nunca poseen tesoro, 








TABLA DE MONSTRUOS ERRANTES 





1D12 Monstruo(s) Errante(s) 








1-2 2 Ratas Gigantes 





3-4 2 Zombis 





S-6 2 Murciélagos Gigantes 











7 1 Esqueleto y | Zombi 
8 3 Zombis 
9 2 Esqueletos 





10 4Ratas Gigantes 





11 1 Esqueleto y 3 Zombis 





12 3 Necrófagos 
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TRASFONDO PARA LOS JUGADORES 


Lee ésto a los jugadores cuando estés listo para empezar la Gesta. 


“Estáis sentados en una taberna, esperando que os atiendan, cuando 
un tipo bajito, con cara de ratón, se acerca y os entrega una nota. Se 
la entregáis al Mago, que es mucho mejor leyendo que el resto del 
grupo. Mesándose la barba, el Mago lee en voz alta el siguiente 
mensaje: 


Mis queridos amigos: 


Necesito la ayuda de aventureros audaces como vosotros. Mi 
nombre es Johannes von Bleistift. Soy un' joven noble que ha 
heredado la mansión Bleistift tras la muerte de mi tío. La man- 
sión es grande, y bajo ella hay celdas y cuevas; desde que vivo. 
aquí, escucho extraños sonidos al anochecer. Mi perro, un fie- 
ro Mastín Estaliano, está agazapado en un rincón de mi habi- 
tación con el pelo de la espalda erizado, lamentándose durante 
toda la noche. He decidido no investigar los misterios de las 
mazmorras; no tengo mapa por el que guiarme, y puesto que 
estudié leyes, no estoy preparado para estos trances como lo 
está un guerrero o un mago. Os ofrezco pagaros 50 coronas de 
oro a cada uno de vosotros si investigáis el misterio, confec- 
cionáis un mapa de las mazmorras, y me libráis de todos los: 
peligros que puedan encontrarse en ellas. Por favor, contestad 
lo antes posible. Necesito urgentemente vuestra ayuda. 


Atentamente Vuestro, 
Johannes von Bleistift 


Pensáis en todo ello y luego miráis a vuestro alrededor, buscando 
al mensajero, pero ya ha desaparecido. Cuando le preguntáis al 
tabernero sobre la dirección de la mansión Bleistift, os mira 
extrañado, y murmura algo. Como si os quisiera perder de vista, os 
empuja fuera de la taberna y señala la colina del norte, indicándo 
que debéis seguir el camino, atravesar el Bosque de los Olmos 
Torcidos, cruzar el portal de hierro y seguir por el sendero... 


Llegáis a la mansión al atardecer. Es una casa enorme, no muy 
alta, construida con piedra del lugar, cuyos muros están cubiertos 
por hiedra y musgo. Aunque el lugar parece deshabitado, la puerta 
se abre en cuanto llamáis. Johannes von Bleistift os invita a pasar 
yos ofrece un vaso de jerez seco mientras os describe la situación. 
Es un hombre de tez pálida, parece joven y bastante asustado de lo 
que ha encontrado bajo la mansió. . Asegura que ha estado 
estudiando en Marienburg durante los últimos cinco años, y que no 
sabe nada de la historia de la casa ni de cómo fueron construidas 
las mazmorras, Luego, os lleva a un almacén vacío, y os muestra 
una enorme trampilla coronada por un enorme anillo de acero. 
Esto, dice, abre el camino que os llevará, por unos escalones de 
piedra, a las mazmorras. Lo único necesario para que empiece esta 
misteriosa aventura es que un Guerrero, o un Mago, tire del 
anillo...” 





Puedes ceder a que cada uno de los jugadores reciba 25 coronas de 
oro como anticipo de Johannes, si antes se lo piden (incluso puedes 
permitirles que regresen al pueblo antes de emprender la gesta, 
donde podrán echar un trago y comprar equipo con el dinero). 
Puedes olvidar esta introducción si los jugadores no piden ningún 
anticipo. En cualquier caso, los Héroes y sus Seguidores se hallarán 
pronto descendiendo hacia las mazmorras... 


MARCADORES DE MONSTRUOS 
Y ELEMENTOS DE LAS MAZMORRAS 
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Puedes fotocopiar estos marcadores para tu uso personal. 
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NIVEL SUPERIOR DE LAS MAZMORRAS 


ZONA A: ENTRADA 


Cuando los Héroes pasen de las dos primeras casillas de esta primera 
sección de corredor escucharán un tremendo estruendo a sus espal- 
das; se darán la vuelta para ver unos enormes bloques de piedra que 
caen del techo... ¡bloqueando el camino de regreso! No hay forma de 
volver a subir por las escaleras que han dejado atrás, por lo que ten- 
drán que encontrar otra salida. Pueden oírse carcajadas diabólicas 
que proceden del pasillo que queda por delante de ellos... 


ZONA B: POZO DE CARBON 


Esta habitación fue utilizada, hace mucho tiempo, para guardar car- 
bón y madera. Todavía conserva el ambiente cargado de hollín de an- 
taño; debes aplicar un -2 a todas las tiradas para disparar proyectiles 
dentro de este lugar. Y por cierto, los esqueletos que hay en su inte- 
rior no poseen ningún tesoro. 


ZONA C: CORREDOR 
SIN SALIDA CON TRAMPA 


Hay una trampa de bola de fuego en cada una de las últimas casillas 
de esta sección. 


ZONA D: ALMACEN 


Esta habitación contiene una puerta cerrada con llave de las que se 
Defienden. Una vez dentro de la habitación, los Héroes podrán ver sa- 
cos, barriles podridos, grandes jarrones rotos y otras basuras similares . 


Si los Héroes vencen a los Zombis, podrán hacerse con estos objetos. 
En tal caso, una Rata Gigante saltará sobre quien sea que esté bus 
cando, y le morderá (si hay más de un personaje haciéndolo al mis- 
mo tiempo, determina aleatoriamente quién será atacado). La Rata 
Gigante causa una Herida automáticamente por la sorpresa, y luego 
luchará normalmente, Cuando los Héroes eliminen a la Rata, podrán 
encontrar una cuerda de 10 metros y 10 piquetas de hierro ocultas en- 
tre la basura. 





ZONA E: CORREDOR OSCILANTE 


Cuando dos Héroes o más hayan penetrado en esta sección, el 
corredor oscilará violentamente. El suelo del corredor está sujetado 
con bisagras a la pared norte, ¡de forma que pueda soltarse el 
lateral opuesto y convertirse en una enorme trampilla que se abre 
hacia abajo! Todos los Héroes que se encuentren en el corredor en 
el momento en que éste oscila caen violentamente a la Zona F y 
sufren automáticamente una Herida. Tras ello, el suelo del corredor 
vuelve de repente a su posición original, cerrándose sólidamente 
sobre las cabezas de los personajes. Aquellos que se hayan caído 
quedarán atrapados en la Zona E del mapa. Los personajes que aún 
estén arriba, podrán descender a la Zona F penetrando en el 
corredor y resignándose a sufrir la misma caída, O pueden clavar 
algunas piquetas de hierro (5 por personaje), sujetarse con una 
cuerda a la cintura de 10 pies de longitud (por personaje) y penetrar 
en el corredor. Este cederá bajo sus pies y caerán a la Zona F, pero 
al estar sujetos las cuerdas evitarán que se estrellen contra el suelo 
y no sufrirán ningún daño en el descenso. El clavar las piquetas de 
hierro y sujetar la cuerda al personaje es un proceso que llevará un 
turno completo. 











NIVEL SUPERIOR 
DE LAS 
MAZMORRAS 
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JOHN BLANCHE 


ZONA F: LA TUMBA DE LA MOMIA 


Coloca una sección de habitación grande inmediatamente junto a la 
sección del corredor oscilante. Los Esqueletos, Necrófago y Momias 
que hay aquí atacan ferozmente; se moverán y atacarán primero a los 
sus han caído en esta habitación. Los personajes caen so- 
las (marcadas con una “X”) que están justo por debajo 


















La tumba de la momia se encuentra cubierta por una gruesa capa de 
hongos, por lo que cualquier personaje que la abra para examinar el 
interior sufrirá los mismos efectos que al consumir un Hongo Mágico 
(ver página 28 del reglamento de Advanced HeroQuest). Dentro de 
la tumba, los Héroes encontrarán una bolsa con 150 coronas de oro, 
un carcaj con 12 flechas y una Lanza Mágica que causa 1 dado de 
Herida adicionales al impactar, pero que también obtendrá un fallo 
crítico si se obtiene un resultado de 1 Ó 2, el doble de posibilidad de 
obtener un fallo crítico de lo normal (no se lo digas a los jugadores 
hasta que no sea necesario; esto es, cuando el personaje esté utilizan- 
do la Lanza obtenga un resultado natural de 2). 











ZONA G: LA TUMBA 
DE LOS SIRVIENTES 


Esta habitación está repleta de Esqueletos y Necrófagos, que roen los 
viejos huesos que hay alrededor de lo ófagos (sin embargo, los 
sarcófagos en sí siguen sellados). Las dos puertas de esta habitación 
contienen Aldabones Asesinos que atacarán a los Héroes. Tan pronto 
como una de ellas se abra, la otra también lo hará automáticamente, y 
los monstruos que estaban al otro lado saldrán para atacar a los 
Héroes a menos que estos obstruyan el paso en las dos puertas. 





Todos los sarcófagos están sellados y contienen trampas (determina 
las trampas aleatoriamente empleando la Tabla de Cofres de Tesoro 
que se encuentra en la Hoja de Referencia para el Director de Juego 
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en el reglamento de Advanced HeroQuest). El primer sarcófago que 
se abre contiene un cuerpo en descomposición vestido con caros 
ropajes, que lleva además un brazalete de oro valorado en 40 coronas 
de oro. El segundo sarcófago contiene un Esqueleto normal que 
E rá en cuanto sea liberado. Si el DJ vence la iniciativa, el 
Esqueleto atacará primero en el primer turno de combate. Este 
monstruo lleva un cinturón de cuero del que cuelgan una bolsa con 
30 coronas de oro y una llave Esquelética hecha de plata. El tercer 
sarcófago que se abra contendrá el cadáver putrefacto de un 
campesino; en cuanto quede visible, cualquier personaje que esté a 
una casilla de distancia deberá efectuar un Chequeo de Dureza, 
debido a la nube de gas pestilente que surge del sarcófago tras abrirse 
éste. Los personajes que no superen el Chequeo perderán 1 Punto de 
Fuerza, que no se recuperará hasta que no se hayan luchado dos 
confrontaciones más en el transcurso de la Gesta (a menos que se 
invierta un Punto de Destino impedirlo, por supuesto). No hay 
ningún tesoro en este sarcófago. 





ZONA H: LA CRIPTA DE LA MUERTE 


Coloca la sección de la Escalera de Cuerda tal y como se indica en el 
mapa, pero diles a los Héroes que no pueden ver lo que hay debajo o 
más allá de ésta porque una niebla muy densa se lo impide, Si un 
personaje da un paso sobre la escalera, verá el foso que hay debajo; y 
si llega al otro extremo del mismo, podrá ver que en el fondo del fo- 
so hay una puerta. Los personajes pueden saltar inmediatamente al 
vacío (lo que significa que sufrirán 1 Herida automáticamente), o 
descender empleando una cuerda. Sólo dos personajes pueden estar 
en el foso al mismo tiempo. Si hay un Héroe en su interior, no po- 
drán dispararse proyectiles hacia la cripta desde el puente de cuerda, 
porque el ángulo de visión no es muy bueno. Recuerda decirles esto 
a los jugadores cuando abran la puerta y luchen con los ocupantes de 
la cripta. Si insisten en disparar, sus flechas impactarán automática- 
mente al Héroe o al Seguidor que haya junto a la puerta en el fondo 
del foso. 











La puerta tan sólo mide 4 pies de alto (120 centímetros), lo que hará 
dificil que cualquier Héroe que no sea un Enano pueda luchar con 
normalidad. Si el Héroe que está combatiendo no es un Enano, 
deberán restarse 2 puntos en cada tirada que efectúe para impactar. 
Esta penalización no se aplica dentro de la cripta, cuyo techo es! 
10 pies (más de 3 metros) del suelo. La puerta de la cripta está 
cerrada con llave, y oculta un resorte que dispara un Escupitajo 
Acido. 


Los Murciélagos Vampiros Gigantes que se encuentran dentro de la 
cripta sufren una enfermedad asquerosa: sus dientes son de un repug- 
nante color amarillento, y sus bocas rezuman espumarrajos que for- 
man pegajosos cha en el suelo, Puesto que 
miten esta enfermedad, se añade 1 dado de Herida adicional por im- 
pacto (esto se aplica también a su ataque de mordisco). 


















Lee las siguientes líneas a los jugadores cuando sus Héroes hayan 
vencido a los murciélagos y puedan ver lo que hay en esta habita- 
ción: 


En esta enorme cámara húmeda podéis ver dos sarcófagos de 
madera negra con asas de bronce. Casi puede palparse la de- 
moníaca aura que los envuelve; el Mago que está entre voso- 
tros siente que los sarcófagos son mágicos. 


Los dos sarcófagos que hay dentro de esta cripta son muy peligrosos. 
Cada uno contiene el cuerpo de un Campeón No Muerto, y tan pron- 
to como se abra uno, se abrirá el otro automáticamente. Si los Héroes 
intentan destruirlos de alguna manera (golpeándolos con un hacha, 
por ejemplo), ambos se abrirán a la vez. Los hechizos (como El 
Infierno de Condenación), no afectan a los sarcófagos o a los 
Campeones que están en su interior, así que no se abrirán por causa 
del uso de un hechizo. Además, los encantamientos poderosos lanza- 
dos en el pasado sobre los sarcófagos hacen que los Campeones No 
Muertos sean aún más peligrosos. De esta forma, mientras el 
Campeón se encuentre a una casilla de distancia de su sarcófago, po- 
seera Regeneración y será también inmune a cualquier hechizo de 
fuego (como La Mano Ardiente de Destrucción o El Infierno de 
Condenación). Cuando los héroes estén combatiendo con los 
Campeones No Muertos, léeles lo siguiente: 





Los extraños destellos rojos que podéis ver en los ojos de los 
Campeones No Muertos provienen también del interior de ca- 
da uno de los sarcófagos ... 








Es posible destruir los sarcófagos, con lo que se cancelará el efecto 
mágico que tienen sobre los Campeones No Muertos. Cada sarcófago 
tiene una Dureza de 7, y los Héroes necesitarán causarles por lo me- 
nos 3 Heridas con un arma de mano. Esto debe tenerse en cuenta si 
los Héroes intentan destruir los sarcófagos nada más empezar, aun- 
que una vez haya empezado la lucha, si uno o más de ellos pueden 
golpear los sarcófagos y los destruyen, los campeones se debilitarán. 








Finalmente, dentro de cada uno de los sarcófagos hay una bolsa que 
contiene 100 coronas de oro. 


ZONA I: SVEN WIEDERLICH 


La puerta secreta que se abre a esta habitación está cerrada con llave 
y contiene dos trampas: ¡una de dardos y otra de descarga eléctrica! 
Estas trampas fueron diseñadas de una fopma especialmente 
ingeniosa, así que resultará muy difícil desarmarlas; los Héroes 
tendrán una única oportunidad combinada de detectarlas (un 
resultado de 10 Ó más), y será necesario obtener un resultado de 9 Ó 
más para desarmar cada una de ellas. Cuando los Héroes abran la 
puerta, lee lo siguiente: 














En el interior de esta habitación hay una impresionante cria- 





tura No Muerta vestida con una cota de malla que lleva una 
gran espada que suponéis debe ser mágica. El monstruo se 





encuentra en el interior de un círculo mágico, y está rodeado 
por un aura de energía. No se mueve, pero la siniestra sonrisa 
de su rostro os desafía a poneros delante suyo... ¡y a enfrenta- 
ros con el acero de su espada! 








Mientras Sven permanezca en el interior del círculo mágico, sera in- 
mune a los hechizos y a los proyectiles; así que cualquiera cosa que 
sea lanzada contra él rebotará en el aura. Cuenta con los siguientes 
objetos mágicos: 








+ Una cota de malla que añade +1 al nivel de Dureza habitual (el total 
de Puntos de Dureza es 9). 


+ Una espada mágica que añade 1 a las tiradas de impactos y daño. 


+ Un par de botas mágicas de acero, que le permiten patear al enemi- 
go mientras ataca con la espada. Estas botas permiten efectuar este 
ataque con una HA de 2 por debajo de lo usual para el personaje ( 
que por lo que respecta a Sven, la HA será de 6 en este ataque), y una 
patada que golpea a su objetivo inflinge una tirada de daños de 2. 











+ Un frasco de plata que contiene 2 dosis de poción de Regeneración. 
Sven no puede beberla, porque en su cuerpo ya no hay carne, así que 
no tratará de hacerlo durante el combate. 
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+ Tres pequeños huesos de dedo que Sven puede lanzar al aire en 
cualquier momento del combate, mientras ataca normalmente. Los 
huesos caerán sobre las casillas que el DJ elija. De cada uno de los 
huesos, surgirá un esqueleto normal que atacará al personaje que esté 
más cerca de él. 








Todos estos objetos mágicos puede ser usados por los Héroes y los 
Seguidores una vez hayan vencido a Sven. 


ZONA J: EL ALTAR DE MORR 


La puerta que lleva a esta habitación está cerrada con llave y no pue- 
de ser abierta sin la llave Esquelética. También esconde dos tramp: 
una de Dardos y otra de Escupitajo Acido (determina la posibilidad 
de desactivarlas normalmente). Si los Héroes abren la puerta, lee lo 
siguiente a los jugadores: 











¡Os lleváis una grata sorpresa en esta camara! La habitación 
está en silencio y no presenta ningún peligro. Veis la runa del 
dios Morr, guardián de los muertos, en el muro que está al 
fondo. Este lugar os parece un auténtico paraíso en compara- 
ción con los horrores a los que habéis tenido que hacer frente 
hasta ahora. 











Ninguna criatura enemiga (incluyendo al Conde Rutger) puede entrar 
en esta habitación. La primera vez (sólo la primera) que los Héroes 
(y los Seguidores) entren en esta cámara, recuperarán todos los 
Puntos de Destino perdidos. Si los Héroes registran la habitación, 
uno de ellos encontrará, automáticamente, una pequeña puerta secre- 
ta en el muro (junto a la runa). Puede ser abierta mente; en el in- 
terior de la habitación encontrará una cajita de mármol (valorada en 
30 coronas de oro). Dentro de la cajita hay una Poción Regenadora y 
un Anillo de Protección. La Poción Regenadora permite a quien la 
bebe recuperar puntos de Heridas de la misma forma que lo hacen los 
Monstruos que poseen poder de Regeneración. Puede beberse al 
principio de cualquier turno y sus efectos durarán hasta el fin del si- 
guiente combate. El Anillo de Protección convierte a quien lo lleva 
en inmune al miedo que causan los Monstruos Terribles, El jugador 
también gana una tirada adicional de daños contra los Monstruos 
Grandes, e ignorará las reglas especiales que se aplican a los 
Monstruos Invulnerables (por ejemplo: el anillo no tiene por qué ob- 
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tener un 12 en la tirada para inflingir daños). Además, hay una estaca 
de madera con el símbolo de Morr grabado, junto a una caja de ma- 
dera, sobre la cual se encuentra la siguiente nota: 


A quienes vengan a buscarme ... 

El monstruo se acerca y ya no me queda mucho 
tiempo. Si he sido capaz de atraparle en su 
sarcófago de plata, tendría que haber sido capaz 
de clavarle esta estaca bendita en su oscuro 
corazón y destruirle para siempre. Pero él es 
demasiado fuerte, y ahora debo enfrentarme a 
mi destino. ¡Que Morr os proteja! 


Otto, Obispo de Morr 


Finalmente, la cajita contiene un Grimorio donde están escritos los 
cuatro hechizos iniciales del Mago Brillante. 





ZONA K: CORREDOR SIN SALIDA 


Hay dos bolsas de piel en el suelo al final de las dos casillas en las 
que acaba este corredor sin salida, Cada una contiene 5 coronas de 
oro, pero por desgracia, sobre cada casilla, hay una trampa de Bloque 
de Piedra. 





ZONA L: TRAMPA DE RATAS 


¡Aquí, el cofre del tesoro es todo menos un tesoro! Cuando cualquier 
Héroe se acerque a dos llas de este objeto, el cofre se abrirá de 
repente y un par de Ratas Gig aldrán de él atacando a los per- 
sonajes que estén má: . En cada turno de combate a partir de 
ese momento, apare: n otras dos Ratas Gigantes, siempre a 10 ca- 
sillas de distancia como máximo del cofre; puedes ignorar las Zonas 
Mortales cuando las coloques. Las Ratas Gigantes sólo dejarán de 
lir del cofre cuando todos los personajes estén por lo menos a 4 
llas de distancia, o cuando el cofre sea destruido (tiene una dureza de 
8 y 3 puntos de Heridas). ¡El cerrar el cofre no detendrá el flujo de 
ratas! Li s y las lanzas arrojadas contra el cofre sólo rebotarán 
sin sarle daño, pero es posible destruirlo utilizando hechizos, ar- 
mas de mano, o lanzándole hachas o martillos. 































ZONA M: EL ESTUDIO 
DEL CONDE VON BLEISTIFT 


á habitación está decorada por un enorme y confortable sillón 
'a el Trono, pero no se aplican reglas mágicas) y otros muebles 
nes el juego HeroQuest de MB puedes añadir la librería y la 
í). El Conde está sentado en el Trono cuando los Héroes en- 
tran. Inicialmente, deja el combate en manos de los Murciélagos 
Vampiros Gigantes, el Necrófago y el Gran Lobo, utilizando hechi- 
705 para atacar a los Héroes desde lejos. Si es necesario, utiliza un 
Punto de Sangre o dos para defenderse de los hechizos lanzados con- 
tra él. Cuando desee hacerlo, podrá volar desde su trono (ignorando 
las Zonas Mortales; también puede atravesar las casillas ocupadas 
por murciélagos) e intentar recuperar uno o dos Puntos de Sangre 
mordiendo a un Héroe. 







Si los Daños del Conde se ven reducidos a la mitad o menos de la 
mitad, tratará de protegerse con la capa y se lanzará volando en pica- 
do al abismo. El DJ debe asegurarse de que el Conde no muera en es- 
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te primer encuentro; nunca debe permitirse que sus Puntos de Sangre 
desciendan demasiado. El DJ debe asegurarse de que el Conde se re- 
tire antes de que esté muy malherido; ¡después de todo, volverá a 
aparecer más adelante! 


Si los Héroes hacen huir al Conde, podrán registrar la habitación. 
Hay un pergamino con el hechizo del Poder del Fénix oculto en la li- 
brería. El cofre del tesoro está protegido por una trampa de Bola de 
Fuego, pero todo lo que contiene es una nota del Conde. Lee lo si- 
guiente a los jugadores cuando la encuentren: 


Mis queridos insensatos: 

Aquí no hay ningún tesoro, sólo muerte. 
Mi maravilloso sobrino os ha llevado a la 
perdición, aprovechando vuestra codicia de 
oro. ¡Espero catar pronto vuestra deliciosa, 
caliente y sabrosa sangre! Por cierto, si 
creéis en esos viejos cuentos sobre 
vampiros asustados por espejos, símbolos 
religiosos, agua corriente y otras tonterías, 
estáis locos. Personalmente, me encant 

an los ajos; puede que sea por la sangre 
Bretona de mi bisabuelo. ¡Alguien con mi 
poder no tiene este tipo de debilidades! 


¡DESCENSO POR EL ABISMO! 


La única manera de conseguir descender al nivel inferior es dejándo- 
te caer por el abismo que hay en esta habitación. El suelo del nivel 
inferior está 20 pies (6 metros) más abajo. Si un personaje cualquiera 
se limita a saltar, sufre automáticamente 2 Heridas. Un personaje 
descendiendo cuidadosamente utilizando una cuerda (ayudado por 
otros personajes, o sujetándola con 5 piquetas de hierro), deberá 
efectuar un Chequeo de Velocidad. Si falla, el personaje soltará acci- 
dentalmente la cuerda y sufrirá 1 Herida. 








RIOS DE SANGRE 


LAS MAZMORRAS DEL NIVEL INFERIOR 


NOTAS PARA EL DIRECTOR DE JUEGO 


¡El nivel inferior de la mazmorra es peligrosísimo! Los Héroes 
caen sobre unas casillas marcadas en la sección N (o tan cerca 
como sea posible si los monstruos u otras criaturas las están 
ocupando). Utiliza los Puntos de Sangre del Conde y la 
teleportación para apartarles de la verdadera tumba, que se 
encuentra en la sección T. Las demás mazmorras están repletas de 
monstruos y trampas para debilitar a los Héroes antes de que el 
Conde llegue para asestar el golpe de gracia. 


ZONA N: LOBOS GUARDIANES 


Hay tres grandes Lobos en esta habitación vacía. Cada uno de ellos 
lleva un collar de cuero, con una gema de color rojo refulgente. 
Mientras el Lobo lleve su collar, contará con el poder de 
Regeneración. Un personaje puede intentar arrancarle el collar 
utilizando una espada o una daga, pero sufrirá una penalización de - 
3 a la tirada para impactar. Las heridas causadas en este ataque 
serán sólo la mitad de las normales, pero si tiene éxito el collar 
caerá por al suelo y el lobo ya no contará con la Regeneración. No 
le digas esto a los jugadores a no ser que lo pregunten de forma 
específica. ¡Los collares no pueden ser empleados por los 
personajes! 


ZONA O: TUMBA FALSA 


La puerta de esta cámara está cerrada con llave y esconde una trampa 
de Estaca. Si los personajes derrotan a los monstruos No Muertos 
que hay aquí, encontrarán lo que parece ser una tumba de plata con 
lo que aparenta ser un grabado que representa al Conde. Sin embar- 
go, el sarcófago está sólo chapado de plata; en realidad es de hierro, 


Si los Héroes abren la tumba, se escuchará un inquietante aullido 
emitido desde su interior y se activará una trampa de Gas. Dentro de 
la tumba hay una bolsa de piel que contiene 100 monedas; parecen 
coronas de oro, pero la verdad es que están hechas de cobre y no tie- 
nen ningún valor, cosa de la que los Héroes se percatarán cuando in- 
tenten comprar un objeto cualquiera utilizándolas. ¡Quienquiera que 
reciba este “oro” se enfadará tanto que subirá un 20% los precios! 











ZONA P: 
EL CORREDOR DE LAS LAGUNAS 


Coloca dos lagunas en este enorme corredor, tal y como se indica en 
el mapa. Las lagunas son trampas especiales. Parece que contienen 
agua, pero en realidad se trata de una ilusión. El Mago será capaz de 
darse cuenta de ello si supera un Chequeo de Inteligencia. Sin embar- 
go, las lagunas tienen 15 pies (unos cuatro metros y medio) de pro- 





NIVEL INFERIOR DE 
LAS MAZMORRAS 





CLAVE DE LOS 
MONSTRUOS 


(E) Esquetao 

(N) Necrófago 
(Zas 

(M) Momia 

(EN) Campeón No Muero 
(O) Lobo 

(0) Vampiro 








CLAVE 


Casillas en las 
XxX que los Héroes 
caco del Foso 


O: 
El»... 


Compartimento 
Ss Secreto en la Pared 


A Tomb: 
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RIOS DE SANGRE 


fundidad y tendrán que atravesarse de alguna forma; los Héroes pue- 
den saltar por encima de ellas sin que sea necesario superar un 
Chequeo de Velocidad para no caer en la laguna. No obstante, siem- 
pre que un personaje salte por encima de una laguna, tira 1D12. Si se 
obtiene un resultado de 7 Ó más, surgirá una bola de fuego que el 
Héroe que está saltando deberá esquivar superando un Chequeo de 
Velocidad, con una penalización de +3 en la tirada. En caso de que 
todo vaya bien, llegará al otro lado de la laguna completamente ileso. 
En caso contrario, sufrirá 5 dados de daño y además tendrá que llevar 
a cabo un Chequeo de Dureza! Si este no se supera con éxito, el per- 
sonaje sufre una mala caída al otro lado de la laguna y sufre un dado 
adicional de daños. Por supuesto, el Conde no se ve afectado en nin- 
gún caso por estas trampas. 

















Monstruo Errante: Tan pronto como hayan dos personajes al otro 
lado de cualquiera de ambas lagunas y el resto del grupo este aún al 
otro lado, ¡un grupo de Monstruos Errantes aparecerá procedente de 
la Zona N y se lanzará a ataque de los Héroes! 








ZONA Q: LA GUARDIA ESQUELETICA 


Esta vieja armería está ocupada por un Campeón No Muerto y tres 
Esqueletos. La cámara contiene un armero, o sea que si tienes un 
ejemplar del juego HeroQuest de MB puedes colocar la miniatura del 
armero incluida en él en esta habitación. La mayoría de las armas y 
escudos que están en esta habitación son viejos y no sirven para na- 
da, exceptuando dos espadas y una cota de malla que tiene la talla 
normal de un hombre. 


ZONA R: LA SEGUNDA TUMBA FALSA 


¡Esta gran habitación está adornada con trozos de tela podrida que 
cuelgan de los muros y cuatro mosaicos que muestran al Conde mor- 
diendo los cuellos de sus víctimas! Los monstruos que hay aquí, dos 
Momias en concreto, con un poder especial de defensa que las hace 
muy peligrosas. Son inmunes a toda clase de ataques mág cada 
vez, que una momia es alcanzada por un hechizo que le hari o en 
condiciones normales tira los dados de daños como de costumbre. 
Por cada Herida que sería causada normalmente, la Momia adquiere 
1 punto de Herida adicional. Es posible para una Momia, de esta ma- 
nera, llegar a sobrepasar el máximo de puntos de Heridas con los que 
contaba originalmente. ¡De esta forma, si se utiliza un hechizo para 
atacar, la Momia afectada parecerá aumentar de tamaño! Cuando los 
héroes entren, diles que las Momias brillan de una forma extraña con 
una luz tenue y mágica, pero no les digas a los jugadores que la cau- 
sa de ello es su poder especial. 
































La tumba es un impresionante y enorme sal ¡go de unos 10 pies (3 
metros) de largo, y su superficie esculpida muestra al Conde reclina- 
do. Se necesitan dos Héroes para retirar la tapa del sarcófago, que no 
podrán ejecutar ninguna acción durante el primer turno de combate 
(la tapa pesa mucho). Desde el interior de la tumba, surgirá una masa 
repugnante, de color rojizo, formada por tentáculos que atacarár 
todos los personajes que se encuentren en la habitación! La masa de 
tentáculos posee Dureza 7 y 10 Puntos de Heridas, y ocupará la tota- 
lidad del suelo de la habitación al desparramarse fuera del sarcófago, 
haciendo imposible cualquier movimiento de los Héroes. 








Los tentáculos pueden atacar a todo el mundo hasta que sean destrui- 
dos; tienen una HA de 8 y causan 3 Dados de Daño por impacto. Si un 
tentáculo consigue asestar un impacto crítico (con un resultado natural 
de 12), el tentáculo se enroscará al cuello del personaje atacado y, ¡le 
estrangulara al tiempo que le chupa la sangre a través de un pequeño 
orificio en el cuello! En cada turno de combate a partir de entonces, el 
personaje perderá automáticamente | punto de Herida y la masa del 
tentáculo gana 1 punto de Daño graci 














Si los personajes consiguen destruir los tentáculos, la masa estallará 
en una marea de entrañas que cubrirá por completo el suelo durante 
unos segundos por una sangre espesa y pegajosa. Los Héroes queda- 
rán cubiertos por el pegajoso líquido y tendrán una penalizació: 
Punto de Velocidad para lo que queda de la expedición, a menos que 
el líquido pegajoso sea eliminado quemándolo con un hechizo de 
fuego (como por ejemplo la Bola de Fuego, por lo que saltar sobre la 
laguna de la sección P puede tener efectos beneficiosos). No hay te- 
soros en esta habitación. 
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ZONA S: EL GUARDIAN DE PIEDRA 


La única manera de entrar en esta cámara es a través de la puerta se- 
creta que se indica en el mapa. La puerta está cerrada con llave y tie- 
ne un mecanismo que Escupe Acido. Delante de la puerta, al otro la- 
do, hay una gran estatua, de piedra, de un hombre con cabeza de lobo 
con unas gigantescas alas de murciélago. La habitación está decorada 
por unas cortinas negras y rojas, cubiertas de símbolos vampíricos. 
La puerta que se encuentra detrás de la estatua está hecha de madera 
rojiza y acero. 





Tan pronto como cualquiera abra la puerta, la estatua cobrará vida, y 
los Héroes tendrán que destruirla para alcanzar la puerta que está al 
otro lado. La estatua tiene un nivel de Dureza de 10, 4 Heridas, una 
HA de 9 y cada impacto causa 4 Dados de Daños. Si un personaje 
obtiene un resultado de fallo crítico con un arma de mano mientras 
luche con la estatua, ¡el arma se romperá al chocar con la dura piedra 
de la estatua! 


Cuando los personajes entren en esta habitación, el Conde estará de 
pie junto a la estatua (suponiendo que todavía este con vida, y que no 
se haya refugiado en su tumba), aunque se retirará a su sección tan 
pronto como sus Puntos de Heridas se vean reducidos a la mitad de 
lo normal. Todo lo que tiene que hacer el Conde es tocar la puerta ro- 
jiza, y automáticamente pasará a la habitación de al lado. Esto sólo 
funciona con el Conde, por supuesto. 





ZONA T: LA VERDADERA TUMBA 


Esta es la Habitación que contiene la auténtica Tumba del Conde von 
Bleistift. El enorme sarcófago que está al fondo de la habitación es el 
lugar donde el Conde se refugiará si sus fuerzas se ven reducidas a 0, 
convertido ya en niebla. 











El Conde es arrogante y cree que no necesita defensas especiales 
aquí; o mejor dicho, que no necesita otra defensa aparte de los cuatro 
Zombis que hay en la habitación. Si al Conde le quedan hechizos, los 
ará, y luego se lanzará al combate cuerpo a cuerpo. En caso 
io, esperará tras la puerta y atacará al primer personaje que 
entre. La puerta de esta habitación estará cerrada con llave, aunque 
no contiene ninguna trampa. 














LA TUMBA Y EL TESORO 


Si los personajes consiguen matar al Conde, léeles lo siguiente: 


Con un llanto de desesperación, el fantasmagórico y demonía- 
co No Muerto se convierte en una masa arrugada a vuestros 
pies. Su cuerpo está frío y pálido, aunque de alguna forma sa- 
béis que no le habéis destruido. De sus restos, surge una pe- 
queña nube... ¡que se cuela por la rendija del catafalco sella- 
do que veis a lo lejos! 








Los personajes, ahora, tienen que destruir al Conde dentro de su tum- 
ba. La tapa puede abrirse fácilmente, aunque se nec 
sonajes para lograrlo. Dentro de la tumba, el cuerpo del Conde está 
empezando a regenerarse sobre un lecho de tierra. El Conde sólo 
puede ser destruido clavándole la estaca de Morr (que se encuentra 
en la sección D) en el corazón. Si los Héroes no disponen de ella, no 
podrán matarle. El cuerpo del Conde irá regenerándose lentamente... 
¡Y ningún arma, por mágica que sea, podrá impedirlo! 








Si los Héroes utilizan la estaca en el momento apropiado, lee lo si- 
guiente a los jugadores: 


Un grito fantasmagórico y desgarrador surge de los labios del 
cuerpo regenerado del Conde, y varias gotas de sangre espe- 
sísima y negra salen de su pecho. Su piel se desgarra y se con- 
vierte en polvo... ¡finalmente, sólo queda un montoncito de 
restos en el suelo! 





RIOS DESANGRE 


fundidad y tendrán que atravesarse de alguna forma; los Héroes pue- 
den saltar por encima de ellas sin que sea necesario superar un 
Chequeo de Velocidad para no caer en la laguna. No obstante, siem- 
pre que un personaje salte por encima de una laguna, tira 1D12. Si se 
obtiene un resultado de 7 Ó más, surgirá una bola de fuego que el 
Héroe que está saltando deberá esquivar superando un Chequeo de 
Velocidad, con una penalización de +3 en la tirada. En caso de que 
todo vaya bien, llegará al otro lado de la laguna completamente ileso. 
En caso contrario, sufrirá 5 dados de daño y además tendrá que llevar 
a cabo un Chequeo de Dureza! Si este no se supera con éxito, el per- 
sonaje sufre una mala caída al otro lado de la laguna y sufre un dado 
adicional de daños. Por supuesto, el Conde no se ve afectado en nin- 
gún caso por estas trampas. 

















Monstruo Errante: Tan pronto como hayan dos personajes al otro 
lado de cualquiera de ambas lagunas y el resto del grupo este aún al 
otro lado, ¡un grupo de Monstruos Errantes aparecerá procedente de 
la Zona N y se lanzará a ataque de los Héroes! 








ZONA Q: LA GUARDIA ESQUELETICA 


Esta vieja armería está ocupada por un Campeón No Muerto y tres 
Esqueletos. La cámara contiene un armero, o sea que si tienes un 
ejemplar del juego HeroQuest de MB puedes colocar la miniatura del 
armero incluida en él en esta habitación. La mayoría de las armas y 
escudos que están en esta habitación son viejos y no sirven para na- 
da, exceptuando dos espadas y una cota de malla que tiene la talla 
normal de un hombre. 














ZONA R: LA SEGUNDA TUMBA FALSA 





ta gran habitación está adornada con trozos de tela podrida que 
cuelgan de los muros y cuatro mosaicos que muestran al Conde mor- 
diendo los cuellos de sus víctimas! Los monstruos que aquí, dos 
Momias en concreto, con un poder especial de defensa que las hace 
muy peligrosas. Son inmunes a toda clase de ataques mágicos; cada 
vez que una momia es alcanzada por un hechizo que le haría daño en 
condiciones normales tira los dados de daños como de costumbre. 
Por cada Herida que sería causada normalmente, la Momia adquiere 
I punto de Herida adicional. Es posible para una Momia, de esta ma- 
nera, llegar a sobrepasar el máximo de puntos de Heridas con los que 
contaba originalmente. ¡De esta forma, si se utiliza un hechizo para 
la Momia afectada parecerá aumentar de tamaño! Cuando los 
héroes entren, diles que las Momias brillan de una forma extraña con 
una luz tenue y má , pero no les digas a los jugadores que la cau- 
sa de ello es su poder especial. 



























La tumba es un impresionante y enorme sarcófago de unos 10 pies (3 
metros) de largo, y su superficie esculpida muestra al Conde reclin: 
do. Se necesitan dos Héroes para retirar la tapa del sarcófago, que no 
podrán ejecutar ninguna acción durante el primer turno de combate 
(la tapa pesa mucho). Desde el interior de la tumba, surgirá una m: 
repugnante, de color rojizo, formada por tentáculos que atacará 
todos los personajes que se encuentren en la habitación! La m 
tentáculos posee Dureza 7 y 10 Puntos de Heridas, y ocupará la tota- 
lidad del suelo de la habitación al desparramarse fuera del sarcófago, 
haciendo imposible cualquier movimiento de los Héroes. 























Los tentáculos pueden atacar a todo el mundo hasta que sean destrui- 
dos; tienen una HA de 8 y causan 3 Dados de Daño por impacto. Si un 
tentáculo consigue asestar un impacto crítico (con un resultado natural 
de 12), el tentáculo se enroscará al cuello del personaje atacado y, ¡le 
estrangulara al tiempo que le chupa la sangre a través de un pequeño 
orificio en el cuello! En cada turno de combate a partir de entonces, el 
personaje perderá autor 'amente 1 punto de Herida y la masa del 
tentáculo gana 1 punto de Daño gracias a la sangre que ha chupado. 





la masa estallará 
en una marea de entrañas que cubrirá por completo el suelo durante 
unos segundos por una sangre espesa y pegajosa. Los Héroes queda- 
rán cubiertos por el pegajoso líquido y tendrán una penal 
Punto de Velocidad para lo que queda de la expedición, a menos que 
el líquido pegajoso sea eliminado quemándolo con un hechizo de 
fuego (como por ejemplo la Bola de Fuego, por lo que saltar sobre la 
laguna de la sección P puede tener efectos beneficiosos). No hay te- 
soros en esta habitación. 


Si los personajes consiguen destruir los tentáculo: 
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ZONA S: EL GUARDIAN DE PIEDRA 


La única manera de entrar en esta cámara es a través de la puerta se- 
creta que se indica en el mapa. La puerta está cerrada con llave y tie- 
ne un mecanismo que Escupe Acido. Delante de la puerta, al otro la- 
do, hay una gran estatua, de piedra, de un hombre con cabeza de lobo 
con unas gigantescas alas de murciélago. La habitación está decorada 
por unas cortinas negras y rojas, cubiertas de símbolos vampíricos. 
La puerta que se encuentra detrás de la estatua está hecha de madera 
rojiza y acero. 


Tan pronto como cualquiera abra la puerta, la estatua cobrará vida, y 
los Héroes tendrán que destruirla para alcanzar la puerta que está al 
otro lado. La estatua tiene un nivel de Dureza de 10, 4 Heridas, una 
HA de 9 y cada impacto causa 4 Dados de Daños. Si un personaje 
obtiene un resultado de fallo crítico con un arma de mano mientras 
luche con la estatua, ¡el arma se romperá al chocar con la dura piedra 
de la estatua! 


Cuando los personajes entren en esta habitación, el Conde estará de 
pie junto a la estatua (suponiendo que todavía este con vida, y que no 
se haya refugiado en su tumba), aunque se retirará a su sección tan 
pronto como sus Puntos de Heridas se vean reducidos a la mitad de 














lo normal. Todo lo que tiene que hacer el Conde es tocar la puerta ro- 


jiza, y automáticamente pasará a la habitación de al lado. Esto sólo 
funciona con el Conde, por supuesto. 





ZONA T: LA VERDADERA TUMBA 


Esta es la Habitación que contiene la auténtica Tumba del Conde von 
Bleistift. El enorme sarcófago que está al fondo de la habitación es el 
lugar donde el Conde se refugiará si sus fuerzas se ven reducidas a 0, 
convertido ya en niebla. 





El Conde es arrogante y cree que no necesita defensas especiales 
aquí; o mejor dicho, que no necesita otra defensa aparte de los cuatro 
Zombis que hay en la habitación. Si al Conde le quedan hechizos, los 
utilizará, y luego se lanzará al combate cuerpo a cuerpo. En caso 
contrario, esperará tras la puerta y atacará al primer personaje que 
entre. La puerta de esta habitación estará cerrada con llave, aunque 
no contiene ninguna trampa. 














LA TUMBA Y EL TESORO 


Si los personajes consiguen matar al Conde, léeles lo siguiente: 





Con un llanto de desesperación, el fantasmagórico y demoní 
co No Muerto se convierte en una masa arrugada a vuestros 
pies. Su cuerpo está frío y pálido, aunque de alguna forma sa- 
béis que no le habéis destruido. De sus restos, surge una pe- 
queña nube... ¡que se cuela por la rendija del catafalco sella- 
do que veis a lo lej 











Los personajes, ahora, tienen que destruir al Conde dentro de su tum- 
ba. La tapa puede abrirse fácilmente, aunque se necesitarán dos per- 
sonajes para lograrlo. Dentro de la tumba, el cuerpo del Conde está 
empezando a regenerarse sobre un lecho de tierra. El Conde sólo 
puede ser destruido clavándole la estaca de Morr (que se encuentra 
en la sección D) en el corazón. Si los Héroes no disponen de ella, no 
podrán matarle. El cuerpo del Conde irá regenerándose lentamente... 
¡Y ningún arma, por mágica que sea, podrá impedirlo! 





Si los Héroes utilizan la estaca en el momento apropiado, lee lo si- 
guiente a los jugadores: 


Un grito fantasmagórico y desgarrador surge de los labios del 
cuerpo regenerado del Conde, y varias gotas de sangre espe- 
sísima y negra salen de su pecho. Su piel se desgarra y se con- 
vierte en polvo... ¡finalmente, sólo queda un montoncito de 
restos en el suelo! 


Si los Héroes exploran en este momento la tumba minuciosamente, 
podrán encontrar dos cofres con tesoros en un compartimento secreto 
cavado en el suelo, El primero de ellos contiene una pequeña bolsa 
con 200 coronas de oro, un anillo de rubíes valorado en 100 coronas 
de oro, una caja con joyas valorada en 50 coronas de oro, y tres 
Pociones de Regeneración. El segundo cofre contiene un diamante 
valorado en 250 coronas de oro, una daga mágica que causa 5 heri- 
das por impacto, un pergamino con los hechizos Infierno de 
Condenación, Viento Veloz y Mano Ardiente de Destrucción, más 
una magnífica diadema con pequeñas perlas de amatista, valorada en 
500 coronas de oro. Es una enorme recompensa, pero si los Héroes 
han logrado destruir al Conde, se la merecen. 








FUERA DE LA CRIPTA 


En el punto indicado en el mapa hay un compartimento secreto que 
los Héroes descubrirán automáticamente si registran la habitación. 
En el compartimento hay una palanca que, una vez empujada, abre 
una pequeña puerta secreta tras la tumba que contiene una escalera 
de caracol que asciende. La lera lleva hacia la planta baja de la 
mansión y conduce frente a otra puerta secreta que se abre tras la 
guardarropía de la mansión, permitiendo a los Héroes liral e 
de nuevo. El sobrino del Conde ha huido y no ha dejado nada de 
lor en la casa, Pero, por lo menos, los Héroes han conseguido escapar 
con sus vidas... 
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Las Serpientes Aladas son feroces bestias voladoras que atacan golpeando. al 
enemigo con sus enormes garras curv adas y mordiendo con sus fauces repletas de 
afilados colmillos. Montadas con frecuencia en batalla por los Shamanes Orcos, ES 
Serpientes Aladas sobrevuelan el campo de batalla, listas para caer sobre los 
resimientos de guerreros enemigos y hacerles huir presos del pánico. 









MINIATURES 




















TERRENO BASICO DE JUEGO 
por Rick Priestley 


Entre las muchas cartas que hemos recibido en el Estudio de Diseño de Games Workshop, un gran nú- 
mero de ellas pregunta como está hecho el terreno y los demás elementos que pueden verse en las mesas 
de juego que aparecen fotografiadas en White Dwarf. También sabemos, por las conversaciones con 
nuevos jugadores de Warhammer, que muchos están un poco inseguros sobre como deben diseñar y pre- 
parar los diferentes elementos de escenografía que componen el campo de batalla. ¡Por ello, decidimos 
pedir a Rick que pensara en ello y pusiera sus ideas sobre el papel! 


Una de las preguntas que con mayor frecuencia me hacen muchos ju- 
gadores es, ¿cómo se preparan los campos de batalla que aparecen en 
White Dwarf? Muchos de los que me hacen esta pregunta son jugado- 
res jóvenes que están deseosos de empezar a hacer sus propios ele- 
mentos de escenografía, aunque otros jugadores más experimentados 
también están interesados en saber cómo se hacen algunos modelos 
determinados de terreno o cómo se consigue un determinado efecto. 
Puesto que todos los que trabajan en el Estudio de Diseño de Games 
Workshop son jugadores veteranos, hay tendencia a considerar el te- 
rreno y los elementos de escenografía como algo natural y a suponer 
que todo el mundo entiende exactamente cómo se prepararon. 
Naturalmente esto no es siempre cierto, por lo que creo que ya es hora 
ibamos los elementos de escenografía que utilizamos en 
batallas de una forma más detallada. Si eres un jugador y mo- 
delista veterano seguramente ya dispondrás de un campo de batalla 
permanente para jugar, con todos los elementos de terreno que puedas 
necesitar. Si aún no has empezado a preparar tu propio campo de ba- 
talla, pero te has decidido ya a hacerlo, pienso que en este artículo po- 
drás encontrar algunos consejos útiles. 






















Creo que muchos jugadores empiezan a coleccionar ejércitos sin 
tener una idea clara de dónde o cómo lucharán sus fuerzas. En la 
práctica esto no importa, ya que puede jugarse una partida de 
Warhammer, Warhammer 40,000, Man O” War o Space Marine en 
cualquier superficie plana de medidas apropiadas. Si puedes jugar 
en la mesa del comedor o de la cocina, te servirán perfectamente, 
siempre que las protejas con una manta o mantel para no estropear 
su superficie con algún arañazo. Si no puedes emplear una de estas 
mesas o tu colección de miniaturas es tan grande que no puedes 
desplegar tu ejército en ellas, siempre puedes recurrir al suelo para 
contar con un campo de batalla del tamaño adecuado. ¡Apartando 
los muebles hacia las paredes de cualquier habitación dispondras de 
más espacio del que nunca podrías tener en una mesa de 
especialmente fabricada para jugar! Es también perfectamente 
posible jugar en al aire libre, en un patio o un prado si hace buen 
tiempo, pero es muy arriesgado y sólo podrás jugar ocasionalmente 
al aire libre a menos que dispongas de un patio interior grande o de 
un pabellón cubierto. 


























Los caballeros Bretonianos y la caballería Esquelética se lanzan a la carga en el interior de un valle boscoso. 
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Tanto si eliges la mesa del comedor como si eliges el suelo para em- 
plearlo como tu campo de batalla, es una buena idea cubrirlo con un 
mantel o manta relativamente gruesa (preferiblemente verde). 
Además de proteger la mesa de los desperfectos como hemos dicho 
anteriormente, también proporcionará una superficie atractiva para la 
batalla. Puedes crear colinas y depresiones sobre las que luchar con 
mucha facilidad colocando libros bajo el mantel. Los bosques, los 
campos arados, las marismas y las áreas de terreno rocoso pueden re- 
presentarse con un trozo de cartulina o un recuadro de alfombra cor- 
tado con la forma adecuada y pintado del color correspondiente, co- 
mo es el verde para bosques y marismas, el marrón para los campos 
y el gris para los pedregales. Si colocas un poco de musgo o miniatu- 
ras de árboles en el área que delimita el bosque, eso hará aún más 
evidente el hecho de que ese trozo de cartulina representa un bosque, 
mientras que si colocas un poco de grava o pequeñas piedrecitas en 
el área designada como pedregal eso permitirá identificar el terreno 
con suma facilidad. También puedes representar los muros de una 
forma sencilla colocando algunas piedrecitas en fila. Este tipo de im- 
provisaciones son sencillas de hacer incluso para el más completo 
principiante y pueden servir también perfectamente bien a los más 
experimentados para improvisar elementos de terreno adicionales. 
Sin embargo, es natural que a medida que tu colección de miniaturas 
aumenta quieras preparar también tus propios elementos de esceno- 
grafía e incluso tu propia mesa de juego permanente. 


COLINAS 


No es necesario disponer de una mesa de juego permanente para 
empezar a construir elementos de terreno. Cualquier elemento de 
escenografía te servirá igualmente bien tanto en una mesa desnuda 
que en el suelo; podrás emplearlo sobre un campo de batalla 
cubierto por un mantel, y naturalmente también encajará 
estupendamente en una mesa de juego hecha a propósito para 
emplearse como tu propio campo de batalla permanente, Los 
elementos de escenografía más útiles, y por tanto los primeros que 
querrás construir, son las colinas. 























Las colinas hacen que las áreas de terreno abierto sean más interesan- 
tes, producen puntos ciegos a la observación de las tropas y propor- 
cionan buenas posiciones de tiro para los regimientos de arqueros o 
las armas de fuego de gran alcance gracias a las laderas. Siempre he 
considerado que la forma más práctica de representar una colina es 
por “niveles”, como una pirámide escalonada de dos niveles. De he- 
cho no es necesario que tenga más de un nivel; la colina servirá 
igualmente, pero algunas colinas no lo parecen a menos que tengan 
un poco de altura. Si la colina es muy grande, puedes hacerla de tres 
niveles, pero normalmente es suficiente con dos. La razón para hacer 
las colinas escalonadas es que los regimientos de Warhammer po- 
drán situarse en ellas sin que las miniaturas se caigan. Esto significi 
que el escalón entre los niveles debe ser siempre suficientemente an- 
cho como para poder contener como mínimo una peana cuadrada de 
25 mm. Si haces los escalones demasiado estrechos, te será imposi 
ble colocar las miniaturas con tranquilidad en las laderas de las coli- 
nas, lo cual será realmente irritante. 




















Recorra los niveles de la colina de una plancha de poliestireno 


Las planchas planas de poliestireno (también conocido como *po- 
rex”) son el mejor material con el que hacer una colina, Las planchas 
normales empleadas para hacer techos falsos son ideales, o también 
puedes emplear planchas de aislante de poliestireno en la mayoría de 
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tiendas de bricolage. Una alternativa al poliestireno son las planchas 
de corcho del tipo empleado para forrar paredes y suelos; son bastan- 
te económicas, aunque un poco más pesadas. En el Estudio de 
Diseño utilizamos enormes planchas de poliestireno aislante. 
Preferimos que nuestras colinas tengan una buena altura, porque esto 
sirve para dar una sensación de altura a nuestras fotografías, pero no 
hay razón alguna por la que no puedas emplear una plancha de po- 
liestireno más delgada y por tanto tener colinas más bajas. Si quieres 
contar con colinas más altas y sólo dispones de planchas delgadas de 
poliestireno, simplemente tendrás que pegar dos o más planchas 
iguales hasta obtener la altura deseada, 











Pega los niveles que forman la colina con pegamento para madera. 


Para cortar las planchas de poliestireno a la forma que necesites para 
cada nivel tendrás que emplear una cuchilla de modelismo bien afila- 
da o una sierra de dientes fina, como por ejemplo una sierra de mar- 
quetería. Uses lo que uses para cortar la plancha de poliestireno, 
efectúa el corte con cuidado, ya que el poliestireno es muy blando y 
se rompe fácilmente; puedes hacerte daño si no tomas precauciones. 
Al cortar la silueta de cada nivel de la colina, corta con un ángulo de 
unos 45” para formar las pendientes de las laderas. Comprobarás que 
al cortar el poliestireno se desprenden muchos pequeños fragmentos, 
por lo que es preferible cortarlo en un cobertizo o garaje y tener un 
aspirador a mano, Puedes pulir los bordes rugosos del poliestireno li- 
jando los bordes. La mejor forma de hacerlo es usando papel de lija 
Hexible, con un suave movimiento circular para evitar romper la su- 
perficie. También es posible comprar o improvisar un instrumento 
especial para cortar poliestireno, que usa un cable caliente para cortar 
el material. Esta herramienta es un poco dificil de encontrar, pero 
con un poco de suerte puedes encontrar alguna tienda de bricolage o 
maquetismo en la que tengan una que puedas comprar o donde pue- 
dan explicarte como construir una, 
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Aplica una capa de pintura plástica bien extendida para cubrir los poros del 
poliestireno 


Corta varios niveles de formas más o menos ovales o circulares y pé- 
galas entre sí, las pequeñas sobre las grandes, para hacer colinas de 
diferentes formas y alturas. Nosotros preferimos el pegamento pa 
madera PVC, pero la mayoría de pegamentos de papel o madera pue 
den emplearse para pegar poliestireno. El pegamento PVC se vende 
también como pegamento escolar o de modelismo; básicamente to- 
dos estos pegamentos son el mismo y te servirán perfectamente. Las 








tiendas de bricolage, de decoración, y de modelismo venden PVC en 
diversas presentaciones. También puedes emplear este pegamento 
para pegar planchas de corcho, aunque si quieres asegurarte de que la 
unión es sólida, tendrás que emplear pegamento de contacto normal 
al pegar este material. 











Aplica una capa de pintura acrílica del color apropiado para que la colina tenga la 
misma tonalidad que el campo de batalla 


El poliestireno puede pintarse con pintura acrílica normal de color 
verde. Las pinturas Citadel también son adecuadas, pero necesita 
de una gran cantidad de pintura para cubrir incluso la más pequeña 
de las colinas, y es un desperdicio usar una pintura de calidad cuando 
una pintura acrílica normal servirá perfectamente bien, 
Probablemente encontrarás un color “de catálogo” apropiado, pero si 
no, lo más recomendable es hacer algunas pruebas de mezclas antes 
de empezar a pintar, empleando algunas tonalidades diferentes de 
verde. Puedes pintar la colina con la tonalidad de verde que prefieras; 
no hay ninguna razón por la que tengas que usar un tono de verde en 
vez de otro. Una de nuestras mesas de juego en el Estudio de Diseño 
de Games Workshop está pintada con un tono idéntico al Verde 
Goblin, que es el color que usamos normalmente para pintar las pea- 
nas de nuestras miniatur s mucho más difícil de pintar 
directamente; es necesario aplicar una capa de imprimación previa 
con un spray de imprimación blanca para coche. 



































La colina ya terminada sobre la superficie de juego. 


Como nota final sobre las colinas, a algunos jugadores les gusta apli- 
car una capa de pintura rugosa para darle textura al poliestireno antes 
de pintarlo de verde. Las pinturas rugosas se venden para pintar las 
paredes de las casas y cubrir imperfecciones del techo. Esta pintura 
cubre sólidamente la superficie y ayuda a disimular el aspecto carac- 
terístico de la superficie del poliestireno, produciendo un acabado 
más limpio y una superficie ligeramente más resistente. 

















Otra técnica posible es la de cubrir toda la colina con césped de mo- 
delismo ferroviario. Este produce un acabado rugoso que mejora li- 
geramente su aspecto pero que dificulta el movimiento de las minia- 
turas sobre él (¡es como intentar deslizarlas sobre papel de lija!). 





En Games Workshop empleamos colinas hechas de esta forma debido 
que su aspecto es mucho más vistoso en las fotografías que las colinas 
de superficie lisa. Para preparar una de estas colinas, lo primero es 
pintar la colina ya montada de color marrón, para conseguir un buen 
color de fondo oscuro, que proporcione un buen fondo a la apariencia 
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rugosa. Una vez seca, la colina se coloca sobre un papel de periódico, 
se “pinta” su superficie con pegamento de madera bien diluido y se 
espolvorea el césped artificial por encima. Después de esperar unos 
minutos, se sacude con cuidado el exceso de césped, repitiendo el pro- 
ceso si quedan áreas sin cubrir, y la colina ya está acabada. 


No es necesario comprar cientos de miniaturas de árboles para repre- 
sentar un bosque; uno o dos árboles bastarán para representar cada 
área de bosque, y eso no representará una inversión de dinero nada 
excesiva. Los bosques son casi tan útiles como las colinas: propor- 
cionan cobertura para la infantería y son un obstáculo para la Me- 
ría y los vehículos. Uno o dos bosques pueden ser suficientes para 
hacer interesante una batalla sin enlentecer demasiado su ritmo. 











impleando árboles pequeños montados sobre bases de madera de balsa podrás 
contar con bosques muy apropiados para emplear en las Batallas Epicas. 








La mejor forma de representar un bosque es mediante un trozo de 
cartulina circular, de 15 a 20 cm de diámetro, pintado de verde y con 
algunos árboles dispersos colocados encima. Si quieres puedes pegar 
los árboles permanentemente sobre la cartulina, pero es más fáci 
mover las miniaturas por el interior del bosque si los árboles pueden 
cambiarse de lugar según sea necesario. Las tiendas Games 
Workshop venden excelentes miniaturas de árboles de diferentes es- 
tilos y tamaños, pero que deben sujetarse en pie con masilla o mon- 
tándolos en una peana individual apropiada, Nosotros usamos peanas 
de árbol Citadel de metal, que son bonita adas, pero al ser de 
metal aumentan un poco el precio de 1 . Otra forma efectiva 
y económica de aguantar los árboles en pie es recortar una pieza re- 
donda de cartón, hacer un agujero, pegar en el árbol, y pegar peque- 
ñas piedras alrededor del tronco para que la peana improvisada pese. 
Este tipo de árbol podrá emplearse también por sí mismo como un 
elemento de decorado meramente decorativo. 







































En concreto, las peanas de los bosques del Estudio de Diseño de 
Games Workshop están hechas de madera de balsa en lugar de cartuli- 
na, porque nos dimos cuenta que el cartón se dobla bajo el calor de los 
focos de fotografía. Puedes emplear cartón grueso o madera de balsa, 
que son más sólidos que la cartulina, pero ambos son más difícil de 
cortar y obviamente algo más caros. Nuestros bosques están cubiertos 
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de césped como las colinas, para darles un mejor aspecto en las foto- 
grafías, pero eso no es realmente necesario. Puedes ir algo más allá y 
pegar un poco de musgo en la peana de cartón o madera para producir 
un aspecto de mayor espesura frecuente en los bosques. Puedes emple- 
ar también musgo o trozos de lana cubiertos con césped de maquetismo 
ferroviario para representar arbustos o vegetación. Incluso puedes aña- 
dir pequeñas piedras para representar rocas sueltas, pero cuanto más 
complicado sea el modelo del bosque, más difícil será situar a las tro- 
pas dentro de él. Esta es la razón por la que nosotros preferimos el esti- 
lo sencillo que puedes ver en las fotografías, pero la decisión es tuya. 


SETOS 


Los setos y los muros permiten a las tropas ponerse a cubierto. En 
Warhammer, el Juego de Batallas Fantásticas, los setos aislados 
pueden usarse para anclar la línea de combate; en Warhammer 
40,000, los pequeños matorrales proporcionan un lugar en el que 
cubrirse del mortífero fuego de las armas de largo alcance y son aún 
mucho más importantes tácticamente. Un seto puede hacerse muy 
fácilmente con musgo colocado formando una línea, y también 
puedes emplear el musgo para representar áreas dispersas de 
matorrales. Puedes emplear también trozos de piedra de la misma 
forma para representar pedregales o crudos muros de rocas. Esta es 
una solución perfectamente aceptable, aunque quizás descubras que 
el musgo pierde su forma muy rápidamente. En el Estudio de Diseño 
de Games Workshop, los elementos de escenografía tienen que ser 
algo más resistentes, puesto que tienen que aparecer en perfecto 
estado en las fotografías 




















Setos de la colección de escenografía del Estudio de Diseño. 


Debido a esta situación, utilizamos un proceso más elaborado para 
hacer las secciones de seto que veis en nuestras fotografías. Estos se- 
tos cuentan con peanas de madera o cartón y están hechos con lana 
cubierta con pegamento de madera y césped artificial para obtener un 
resultado realista. Aunque no son tan resistentes como desearíamos, 
pues tienden a estropearse con cualquier pequeño golpe, son bastante 
efectivos. Explicaremos detalladamente como hacer setos y muros 
resistentes en un próximo artículo, ya que se trata de elementos de 
escenografía que merecen una atención especial. 


OTROS ELEMENTOS DE 
ESCENOGRAFIA 


La preparación de edificios, marismas, ríos, puentes y demás elemen- 
tos especiales de escenografía requiere algo más de trabajo. En estos 
casos, se trata de auténticos proyectos de modelismo, indicados so- 
bretodo para aquellos que disfruten practicando el maquetismo. La 
sección Modelling Workshop de White Dwarf incluye regularmente 
este tipo de proyectos, entre muchos otros. Una batalla ocasional en 
la que intervenga un río o un pequeño pueblo en el campo de batalla 
representa un cambio interesante respecto a las batallas que tienen lu- 
gar en terreno abierto, pero con frecuencia descubrirás que la batalla 
se hace demasiado lenta de jugar por causa de un exceso de esceno- 
grafía. Los ríos destacan especialmente por causar este resultado: el 
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efecto práctico de poner un río en la mesa de juego es hacer más pe- 
queño el campo de batalla, ya que nadie cruzará el río si puede evi- 
tarlo. Incluso he visto a jugadores que ponen religiosamente a mu- 
chas de sus unidades dentro de edificios, simplemente porque estc 
están allí, permitiendo que mis gloriosas hordas de Orkos conquis! 
dores las rodearan tranquilamente y machacaran a sus compañeros 
que se encontraban en campo abierto. Por lo tanto, todos estos ele- 
mentos de escenografía deben considerarse como secundarios con 
respecto a las colinas y los bosques, y desde luego no son esenciales 
para el juego de la batalla. 











LA MESA DE JUEGO 


Muy pocos jugadores tienen la suerte de disponer de una habitación 
entera dedicada a su hobby, donde pueda ins 
permanentemente una mesa donde las batallas puedan dejarse 
montadas durante semanas hasta que concluyan. La mayoría de los 
jugadores deben retirar precipitadamente sus miniaturas y 
escenografía del suelo o de la mesa de la cocina cuando las 
necesidades del resto de la familia tienen preferencia y obligan a 
que las batallas sean cortas y a menudo terminen antes del último 
turno. La solución es preparar tu propia mesa de juego. Una mesa 
de juego no es más que una superficie plana donde colocar la 
escenografía y las miniaturas. Quizás hayas visto alguna vez 
espectaculares dioramas de campos de batalla cuidadosamente 














reproducidos, con bosques permanentemente fijados en su sitio, 
campos fielmente reproducidos, y pueblos o ríos pegados sobre la 
misma superficie de la base. Estos dioramas son muy 


impresionantes como obras de maquetismo, pero llevan meses de 
preparación, y aunque son preciosos a la vista, ¡son totalmente 
inútiles para jugar tus batallas en ellos! Para jugar necesitas una 
superficie plana, en la que puedan moverse fácilmente las 
miniaturas. 








Lo primero que debes considerar es dónde vas a instalar la mesa 
donde librar tus batallas. ¿Podrás colocarla en una habitación 
secundaria o tendrás que compartir una habitación que también usa el 
resto de la familia? ¿Dispones de un garaje privado, de un cobert 
o de una buhardilla? Muchas veces los jugadores prefieren jugar 
batallas en su habitación. El tamaño y la forma de esta seguramente 
te obligará a emplear una mesa de un tamaño determinado. No es 
recomendable emplear una mesa demasiado grande, que impida 
moverse cómodamente a su alrededor. También es importante pensar 
en dónde vas a guardar la mesa cuando no la us: un tablero 
plano, seguramente podrás guardarlo detrás de un armario o debajo 
de la cama, pero obviamente tendrás que comprobar que haya 
espacio suficiente antes de comprar la plancha. La mayoría de 
planchas de madera apropiadas que se venden miden 260 x 130 cm; 
puesto que las casas modernas suelen tener el techos a 260 cm de 
altura, habrá el espacio justo para guardar la mesa apoyándola en la 
pared. Si se ha de acortar un poco para guardarla mejor, no importa. 
Un tablero de 195 x 130 cm es suficientemente grande para jugar si 
el espacio es limitado por la razón que sea. 











Lo siguiente que debes considerar es donde colocarás la mesa para 
jugar. No es práctico hacer patas para la mesa si no sabes como 
hacerlas realmente bien, y también tendrás que disponer de un sitio 
donde guardarlas. Si dispones del espacio para dejar la mesa 
montada permanentemente, entonces la mejor opción es comprar una 
mesa de bar o caballetes; a menudo se encuentran mesas de este tipo 
a muy buen precio de segunda mano. Otra opción, si tienes la suerte 
de contar con el espacio suficiente, es adquirir una mesa de ping- 
pong. Sin embargo, la opción más práctica es comprar un tablero que 
te sirva de mesa y situarlo sobre algo que lo eleve del suelo. La 
solución obvia, si la sala de juego es tu dormitorio, es colocar la tabla 
sobre la cama. Esto será lo suficientemente estable siempre que nadie 
se apoye en ella mientras juega. También puedes sostener los bordes 
de la mesa con sillas o taburetes. Finalmente, también puedes colocar 
la tabla sobre una mesa más pequeña, asegurándote de cubrir la mesa 
con un mantel de hule para protegerla de los arañazos. 

















Otra forma de sostener el tablero es comprando un par de mesas de 
camping. Incluso puedes unirlas y emplearlas directamente como 
superficie de juego, pero habrá una pequeña protuberancia en el 
medio. Su inconveniente es que no son demasiado estables y que será 





necesario atarlas, o unirlas de alguna forma para evitar que se 
separen. Las mesas de camping son baratas y fáciles de guardar, pero 
al comprarlas debes asegurarte de que son iguales, ya que con 
frecuencia son de diferente tamaño y altura. 


La mesa de juego en sí es un tablero pintado de verde o teñido de 
verde con el que contarás con un campo de batalla plano. Una única 
plancha de 260 x 130 cm es realmente difícil de mover, 
especialmente si ha de moverse escaleras arriba, así que piensa en 
ello en el momento de decidir el tamaño y el material a comprar. 
Algunos jugadores recurren a cortar sus tableros en dos o mas 
secciones más manejables. Puedes comprar secciones de 130 x 130 
em o de 65 x 65 cm. El único inconveniente de las mesas de juego en 
ecciones es que hay que sostenerlas con mayor cuidado y 
as unidas entre sí, puesto que tienen tendencia a separarse en 
el momento más emocionante de la batalla. 


















Superficies de juego de 260 x 130 cm de Poliestireno, Conglomerado y 


Contrachapado 


a comprar, consulta en la 





Antes de decidir que tipo de tablero vas 
tienda de bricolaje más cercana. Encontraras varios tipos de planchas 
a la venta, generalmente junto con los materiales de construcción. 
Hay varios tipos de planchas de madera que pueden encontrarse tal 
cual o con superficies de fórmica. Entre los más baratos se encuentra 
el conglomerado, que está fabricado a partir de virutas de madera 
comprimida que forman la plancha. El conglomerado es 
probablemente el material más empleado en los clubes de juegos, 
pero es muy pesado, no es totalmente rígido y los bordes tienden a 
romperse. 


























Las planchas de madera que halla: facilidad son las 
compuestas por un cuerpo interior de madera ligera forrado por 
ambos lados con una plancha de madera delgada pero muy rígida. 
Tienen la ventaja de ser planchas stas y mucho más ligeras que 
las de conglomerado, pero son más costosas, al menos dos o tres 
veces más que las de conglomerado. Cuando se escribió este artículo, 
una lámina de madera de 260 x 130 cm costaba aproximadamente 
6.000 Ptas., mientras que una de conglomerado de 12 mm del mismo 
tamaño costaba 1.800 Ptas y una de 18 mm 2.600 Ptas. 



















Los tableros de fibra son muy densos y extremadamente duros, y 
aunque no tengo experiencia alguna con ellos, ¡parecen perfectos si 
puedes con su peso! Uno de estos te costará aproximadamente 4.000 
Ptas. si mide aproximadamente 260 x 130 cm. 





á compuesto por varias láminas delgadas de 
tente. Lo 





El contrachapado 
madera unidas entre sí para formar una tabla flexible y res 





puedes comprar en diferentes gruesos, y resulta más caro y pesado 


cuanto más grueso sea. El Contrachapado no es suficientemente 
rígido por sí solo, por lo que tendrás que hacerle un marco de madera 
para mantenerlo rígido. Lo mismo sucede con las planchas de 
madera delgadas, posiblemente las más económicas, que cuestan 
aproximadamente 1.000 Ptas., aunque con el coste del marco pueden 
llegar a ser más costosas que una plancha de conglomerado. 











Para hacer el marco tendrás que tener ciertos conocimientos de carpin- 
tería o un amigo o carpintero al que no le importe ayudarte. Atornilla o 
clava la madera alrededor del tablero y por el centro, y fija las unas a 
otras con tornillos o ángulos de plástico o metal. De todas estas opcio- 
nes la más sencilla y una de las más económicas es el conglomerado, 
por lo que no es raro que sea la mesa de juego más común. 


TERRENO BASICO 


También puedes emplear una plancha grande de poliestireno aislante 
para hacer la mesa. El poliestireno es muy ligero, pero también muy 
frágil. En una ocasión se nos partió una plancha de poliestireno 
simplemente sacándola de una camioneta. El viento dobló la mitad 
que ya estaba fuera y rompió la plancha limpiamente en dos. 
También notarás que el poliestireno no se conserva muy bien: las 
esquinas se rompen con facilidad, aparecen agujeros en su superficie 
y en general envejecen muy aprisa. En el Estudio de Diseño 
empleamos algunas pequeñas mesas de juego de poliestireno porque 
son ligeras y podemos moverlas desde la Sala de Juegos al área de 
fotografía adyacente con facilidad, Aunque siempre tienen una 
delgada capa de cinta adhesiva alrededor de los bordes para 
protegerlas, se deterioran rápidamente. El poliestireno es 
probablemente ideal si no te importa repintarlo a menudo y no te 
importa reemplazar por completo la plancha de vez en cuando, Eso te 
permitirá como mínimo reciclar viejos tableros rompiendo el 
poliestireno para hacer nuevas colinas o terrenos especiales como 
acantilados y formaciones rocos 











Sea cual sea el tipo de mesa que elijas, tendrás que pintarla con una 
pintura verde de la misma forma que las colinas descritas 
anteriormente. Una mesa de madera puede, si se prefiere, pintarse 
con tinta verde, Alternativamente, puedes emplear una tela verde con 
la que cubrir la gran superficie plana que se usará como campo de 
batalla. Algunos jugadores prefieren pintar sus mesas con una pintura 
de textura rugosa, del tipo que se vende para pintar paredes y techos. 
El problema es que las miniaturas no podrán deslizarse con facilidad 
por su superficie, lo cual hará el movimiento más lento al tener que 
mover cada miniatura individualmente en lugar de empujar a todo el 
regimiento a la vez. Esto puede solucionarse en parte desplegando 
los regimientos sobre soportes de cartón o madera individuales, 
como las bandejas de movimiento incluidas en Warhammer, de 
forma que todo el regimiento se mueve a la vez. En caso de jugar 
sobre una superficie no rugosa, todos los regimientos podrán 
moverse simplemente empujándolos suavemente con una regla 
colocada tras la unidad. 



































mejor aplicar una pintura con 
textura rugosa es al emplear m: de poliestireno, ya que ésta 
ayuda a formar una superficie más resistente y ayuda a evitar su 
deterioro. De hecho, en el Estudio de Diseño hemos cubierto con 
césped artificial algunas de nuestras mesas de poliestireno, 
pintando primero la superficie de marrón y cubriéndola tras ello 
con el césped de la misma forma que se ha descrito para las colinas. 
Esto les proporciona un aspecto mucho más adecuado para 
fotografiarlas y que aparezcan en White Dwarf, ¡pero es imposible 
mover las miniatur bre una superficie tan rugosa como el papel 
de lija! También contamos con varias mesas de juego de madera s 
textura, pero no son demasiado atractivas al fotografiarlas y 
normalmente no aparecen en las fotografías, aunque las preferimos 
absolutamente para jugar. 


El único caso en el que qui 





el 

































Andy y Jervis enfrascados en una batalla de Warhammer sobre una de las mesas 
del Estudio de Diseño. 


Como última idea, está también la posibilidad de emplear puertas. Si 
puedes encontrar en algún sitio puertas de madera interiores 
económicas, estas pueden ser una superficie de juego perfecta, 
aunque será necesario unir un par de ellas para obtener una superficie 
de juego de las medidas apropiadas. 
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WARHAMMER 754200 GOBLINS NOCTURNOS FANATICOS 875 Pis 752200 ORCOS (4) 875 Pts 832180 P18 COTA DE MALLA 325 Pts 
754820 GOBLINS 875 Pis 752300 ORCOS GRANDULLONES 875 Pis 832190  P19 GRIS NECROFAGO 220 Pts 

754700 GOBLINS SILVANOS AA 875 Pts 752350 GRUPO DE MANDO ORCO (3) 875 Pts 832200  P20 VERDE BILIOSO 220 Pts 

754800 GRUPO MANDO GOBLINS SILVANOS 875 Pts 752400 GORFANG ROTGUT HEROE ORCO 875 Pts 832210  P21 ROJO ENTRAÑAS 220 Pts 

754900 JINETES DE ARAÑAS GOBLINS SILVANOS 655 Pts 752500 GRUPO MANDO ORCOS SALVAJES (4) 875 Pts 832220 P22 AZUL ELECTRICO 220 Pts 

882300 GOBLINS JINETES DE ARAÑAS a 1.095 Pts 6060 ESTANDARTES DE BATALLA ORCOS 655 Pts 832230  P23 BRONCE BRUÑIDO 325 Pts 

| 882400 SNOTLINGS 875 Pts 832240  P24 AZUL MELANCOLICO 220 Pts 


882600  GOBLIN JINETE DE LOBO 655 Pts NO MUERTOS 832250  P25 ROSA INQUIETANTE 220 Pis 
6100 ESTANDARTES DE BATALLA GOBLIN 655 Pis 745040  ARQUEROS ESQUELETOS 875 Pis 832260  P26 MARRON BESTIAL 220 Pis 
745050 GUERREROS ESQUELETOS 875 Pts 832270 P27 PURPURA IMPERIAL 220 Pts 

EL IMPERIO 745280 ESQUELETOS CON ARMADURA 875 Pts 832280  P28 IMPRIMACION BLANCA 220 Pts 
737140 CABALLEROS DEL SOL LLAMEANTE 655 Pts 745310 MOMIAS 875 Pts 832000 — P29 AZUL GRIS 220 Pis 
737150 GRAN MAESTRO DEL SOL LLAMEANTE 655 Pis 745320  NECROFAGOS 875 Pis 831990 P30 GRIS LOBO ESPACIAL 220 Pis 
737250 ESTANDARTES IMPERIALES 655 Pts 745330 MONSTRUOS ETEREOS 875 Pis 831980  P31 AZUL OSCURO MARINE 220 Pis 
737370 CABALLERÍA LIGERA IMPERIAL 655 Pts 745420 HORRORES NOCTURNOS 875 Pts 831970  P32 AZUL ULTRAMARINE 220 Pts 
| 737400 ARQUEROS A CABALLO DE KISLEV 655 Pis 745670 LANZADOR DE CRANEOS 1.095 Pts 831960  P33 NARANJA ANGEL SANGRIENTO 220 Pts 
| 737410 GRUPO MANDO ARQUEROS CABALLO KISLEV 655 Pts 745790  ZOMBIS 875 Pts 831950 P34 NEGRO SALAMANDRA 220 Pis 
| WARHAMMER BATALLAS FANTASTICAS 737530 LANCEROS ALADOS DE KISLEV 656 Pts 745810 CARRUAJE DE PLAGA 87s Pts || 631940  P35 VERDE SALAMANDRA 220 Pis 
3120 WARHAMMER VERSION ESPAÑOLA 6.950 Pts 737660 GRAN MAESTRO DEL LOBO BLANCO 655 Pts 745940 CABALLERIA ESQUELETICA 655 Pts 831930 P36 TERRACOTA 220 Pis 

| 737760 PISTOLEROS IMPERIALES 655 Pis 884100 PERSONAJES NO MUERTOS 875 Pis 831920  P37 METALIZADO BOLTER 325 Pis 
| BRETONIANOS 737880 CABALLEROS DE LA REIKSGARD 655 Pts 884200 CARROÑEROS 1.315 Pts 831910. P38 ROJO CORREMAS 220 Pts 
750790 CABALLERO "CHEVALIER D'HONNEUR” 655 Pts 738230 REINA DEL HIELO DE KISLEV 655 Pts 831900  P39 AMARILLO CLAN LUNA MALVADA 220 Pts 
SEÑOR BRETON El 655 Pts 738350 MORTERO IMPERIAL 1.095 Pts REINO DEL CAOS 831890  P40 MARRON CLAN MORDISCO DE VIBORA 220 Pts 
CABALLEROS BRETONES A PIE 875 Pis 738470 GRANDES ESPADEROS IMPERIALES. 875 Pts 730830 CABALLEROS DEL CAOS 655 Pts 831880  P41 TURQUESA HALCON CAZADOR 220 Pts 

741520 ESCUDEROS BRETONES - 875 Pis 738630 CABALLEROS PANTERA IMPERIALES 655 Pis 731160 HOMBRES BESTIA 875 Pis 831870 P42 CARMESI DRAGON LLAMEANTE 220 Pis 
741530 BALLESTEROS BRETONES 2 875Pts_ 738640 GRAN MAESTRO CABALLEROS PANTERA 655 Pts 731280 SOLDADOS DEL CAOS 875 Pis 831860  P43 VERDE ESCORPION ASESINO 220 Pts 
741550 ARQUEROS BRETONES 875 Pts 738870 HALFLINGS IMPERIALES 875 Pts 731420  PALADINES DE SLAANESH 875 Pis 831850  P44 CARNE ORCA 220 Pts 

| 5150 CALCOMANIAS TROPAS WARHAMMER | 655 Pis 738990 CAÑON DE SALVAS IMPERIAL — 1.750 Pts 731550  PALADINES DE TZEENTCH 875 Pts 831840  P45 HUESO DESLUCIDO 220 Pis 
739060 SOLDADOS DE A PIE IMPERIALES 875 Pts 731670  PALADINES DE NURGLE 875 Pts 831830  P46 HOJALATA 325 Pts 

ENANOS 739190 GRUPO DE MANDO IMPERIAL 875 Pis 732010 GUERREROS DEL CAOS 875 Pts 831820  P47 AZUL PULIDO 325 Pts 
743230 GUERREROS ENANOS 875 Pts | 739210 ARQUEROS IMPERIALES 875 Pts 888300 SEÑOR DE LAS BESTIAS DEL CAOS 875 Pts 831810 P48 DORADO BRUÑIDO _ 325 Pts 
743350 ENANOS IMPERIALES 875 Pts 739450  REIKSGARD IMPERIAL 875 Pis 6190  CALCOMANIAS TROPAS DEL CAOS 655 Pts 831800  P49 BRONCE ENANO 325 Pts 
743750 CERVECEROS DE BUGMAN | 875 Pts 739580 ALABARDEROS IMPERIALES $ 875 Pts 730960 JUGGERNAUT DE KHORNE 1.315 Pts 831790 P50 AMATISTA 325 Pts 
743800 GOTREK Y FELIX 1.095 Pts 739600 FUSILEROS IMPERIALES 875 Pis 732100 DEVORADOR DE ALMAS 1.535 Pis 831780 P51 COBRE MARTILLADO 325 Pis 


8s0sto  BALLESTEROS ENANOS - E 875 Pts 739720 GRAN CAÑON IMPERIAL 1.750 Pts 732110 SEÑOR DE LA TRANSFORMACION 1.535 Pts 831770  P52 VERDE DESLUMBRANTE 325 Pts 


880910 ENANOS MATATROLLS 875 Pts 739840 BALLESTEROS DE TILEA _ 875Pts | 732120 GUARDIAN DE SECRETOS 1.535 Pis 831760  P53 NARANJA LLAMARADA 220 Pts 
880930 ENANOS ROMPEHIERROS i 875 Pts 732130 GRAN INMUNDICIA 1.535 Pis 831750  P54 AMARILLO DESIERTO 220 Pis 
880940 ENANOS BARBASLARGAS 875 Pts | HECHICEROS DE BATALLA 732200 PORTADORES DE PLAGA DE NURGLE 875 Pts 831740  P55 VERDE BATALLA 220 Pis 
| 880950 ENANOS MARTILLADORES — 875Pts 737010 HECHICERO BATALLA JADE A CABALLO 655 Pts 732210  DIABLILLAS DE SLAANESH 875 Pis 831730 P56 GRIS DESIERTO DE CENIZAS 220 Pis 
880960 ENANOS ATRONADORES _875 Pis 737020 HECHICERO BATALLA AMATISTA A CABALLO 655 Pis 732220 DESANGRADORES DE KHORNE 875 Pis 831720  P57 AZUL NOCTURNO 220 Pis 
6070 ESTANDARTES DE BATALLA ENANOS 655 Pis 737030 HECHICERO BATALLA LUMINOSO A CABALLO 655 Pis 732230 HORRORES ROSAS Y AZULES 875 Pts 831710 P58 VERDE JUNGLA 220 Pts 
737040 HECHICERO BATALLA AMBAR A CABALLO 655 Pis 732310 CRIATURAS DE NURGLE 875 Pts 831700 P59 GRIS CODEX 220 Pts 
ELFOS 737050 HECHICERO GRIS A CABALLO 655 Pts 732320  MASTIN DE KHORNE 875 Pts 831690  P60 VERDE CAMUFLAJE IMPERIAL 220 Pts 
742130 ELFOS SILVANOS sl 875 Pis 737060 HECHICERO BRILLANTE A CABALLO 655 Pts 732330  INCINERADORES DE TZEENTCH 875 Pis 831680  P61 AZUL HORIZONTE 220 Pts 
742370 BAILARINES GUERREROS ELFOS | 875 Pis 737070 HECHICERO CELESTIAL Y CABALLO GUERRA 655 Pis 732340 — DIABLOS DE SLAANESH 875 Pts 
742410 SEÑORES DE LAS BESTIAS ELFOS SILVANOS  875Pts 737080 HECHICERO DORADO Y CABALLO DE GUERRA 655 Pts 732400 BESTIA DE NURGLE 095 Pts PINCELES CITADEL 
756000 LANCEROS ALTOS ELFOS 875 Pis 737920 HECHICERO DE BATALLA GRIS 550 Pis 732540 CORCEL DE SLAANESH -095 Pts 83897 PINCEL CITADEL 6MM 550 Pts 
756130 GRUPO DE MANDO ALTOS ELFOS A 875 Pis 737930 HECHICERO DE BATALLA DORADO 550 Pts 732560 DISCOS VOLADORES DE TZEENTCH 095 Pts 83898 — PINCEL CITADEL 10 770 Pis 
756250  ARQUEROS ALTOS ELFOS " 875Pts 737940 HECHICERO DE BATALLA CELESTIAL 550 Pis 83899 — PINCEL CITADEL 12 390 Pis 
756370 ALTOS ELFOS YELMOS PLATEADOS 655 Pts 737950 HECHICERO DE BATALLA BRILLANTE 550 Pts PINTURAS CITADEL 83900 PINCEL CITADEL 000 305 Pis 
756380 CAPITAN DE LOS YELMOS PLATEADOS 655 Pts 737960 HECHICERO LUMINOSO 550 Pis 832010 P1 BLANCO CRANEO 220 Pis 83901 PINCEL CITADEL 00 390 Pts 
756490 LANZADOR DE VIROTES DE REPETICION 1.315 Pts 737970 HECHICERO AMBAR 550 Pts 832020 P2NEGRO CAOS 220 Pts 83902 — PINCEL CITADEL O 375 Pts 
887300  HECHICERA ELFA Y UNICORNIO 1.595 Pts 737980 HECHICERO JADE 550 Pts 832030 P3 ROJO SANGRE 220 Pts 83903 — PINCEL CITADEL 1 400 Pis 
6080 ESTANDARTES ALTOS ELFOS 655 Pts 737990 HECHICERO AMATISTA 550 Pts 832040 P4 CARNE BRONCEADA 220 Pis 83904 PINCEL CITADEL 2 440 Pis 
832050 PS VERDE FORESTAL 220 Pis 83905 — PINCEL CITADEL 3 550 Pts 
ELFOS OSCUROS MONSTRUOS 832060 PG AZUL ENCANTADO 220 Pis 83920 PINCELES CITADEL SURTIDO 3:00, 1, 2 1.095 Pts 
886000 ELFOS OSCUROS 875 Pts 746010 OGROS GIGANTES 770 Pts 832070  P7 AMARILLO SOLAR 220 Pis 
886100 JINETE GELIDO ELFO OSCURO 770 Pts 746260 MINOTAUROS 770 Pts 832080  P8 PLATEADO MITHRIL 325 Pis SPRAY DE IMPRIMACION CITADEL 
886200 CABALLERÍA ELFOS OSCUROS 770 Pts 746400 CAUDILLOS MINOTAUROS 875 Pts 832090  P9ORO BRILLANTE 325 Pis 90 SPRAY IMPRIMACION NEGRO 875 Pts 
886310  ELFAS BRUJAS 875 Pts 749050 ENJAMBRES 875 Pis 832100 P10CARNE PUTREFACTA 220 Pis 91 SPRAY IMPRIMACION BLANCO 875 Pis 
886320 ASESINOS 875 Pts 753850 TROLLS DE RIO 1.535 Pts 832110 P11 VERDE GOBLIN 220 Pis 
886330 SOMBRIOS 875 Pis 753980 TROLLS DE PIEDRA 1.535 Pts 832120  P12 GRIS ELFO 220 Pis ESTUCHES MINIATURAS CITADEL 
886340 SEÑORES DE LAS BESTIAS 875 Pts 832130  P13 PURPURA GUSANO 220 Pts 97003 ESTUCHE MINIATURAS CITADEL 1.970 Pis 
| ORCOS 832140  P14 NARANJA HOBGOBLIN q 220 Pts 97002 ESTUCHE MINIATURAS MONSTRUOS 1.970 Pts 
GOBLINS 747530 LANZADOR DE VIROTES 1.535 Pts 832150  P15 MARRON ORCO _ 220 Pis 
754050 GOBLINS NOCTURNOS | — 875 Pts | 752000 GUERREROS ORCOS SALVAJES (4) 875 Pis 832160  P16 MARRON MADERA - _  220Pts GUIAS CITADEL 
754180 GRUPO DE MANDO GOBLINS NOCTURNOS e7s Pis | | 752100 ARQUEROS ORCOS SALVAJES 875 Pts 832170  P17 MARRON PANTANOSO 220 Pts 3705 GUIA DE PINTURA MINIATURAS CITADEL 115 Pts 


























ENTA POR CORREO TEL 93 - 450 21 73 VENTA POR CORREO TEL 93 - 450 21 73 VENTA POR CORREO TEL 93 - 





*REO TEL 93 - 450 21 73 VENTA POR CORREO TEL 93 


wostoy HOJA DE PEDIDO 











REFERENCIA DESCRIPCION 


PRECIO 
PRECIO UNID. TOTAL 





GASTOS DE ENVIO (Contrareembolso 1300 Ptas., tarjeta de Crédito 800Ptas.) 
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COMO EFECTUAR TU PEDIDO 

Usa esta Hoja de Pedido para enviar tu pedido de juegos Games 
Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío. Puedes hacernos 
llegar tu pedido por carta, por fax al número (93) 450 21 84 ó por 
teléfono llamando al número (93) 450 21 73. 


FORMAS DE PAGO 
Puedes pagar tu pedido contrareembolso o con Tarjeta de Crédito 
VISA, Diners o American Express, 


ENTREGA DE TU PEDIDO 

MRW Courier entregará tu pedido en tu domicilio en 24 horas (España y 
Baleares) o en 48 horas (Islas Canarias). Si has efectuado tu pedido 
contrarreembolso, deberás pagar a MRW el importe total de tu pedido en 
efectivo en el momento de la entrega. Si pagas con Tarjeta de Crédito, 
los gastos de envío son tan sólo de 800 Ptas. 

Lo sentimos, pero no enviamos pedidos contrarreembolso a través de 
correos. 
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.. DIRECCION... 
































American Express 



























































N? Tarjeta: 
Fecha de Caducidad 


Firma del Titular 
de la Tarjeta. 











COPYRIGHTS Y MARCAS REGISTRADAS 





Todo el contenido de White Dwarf es Copyright 6 Games Workshop Ltd., 1994, 


Todas las ilustraciones que aparecen en los productos Games Workshop y las imágenes contenidas 

en ellas han sido producidas por artistas propios o por encargo. El Copyright exclusivo sobre las 

ilustraciones y las imágenes que éstas contienen es propiedad de Games Workshop Ltd. Copyright 
¡Games Workshop Lld., 1994. Todos los derechos reservados. 


Marcas Comerciales Registradas 
Las siguientes son Marcas Comerciales Registradas de Games Workshop Ltd. 
Blood Bow, White Dwart yla ilustración de White Dwarf, Warhammer. 
Marcas Comerciales 

Las siguientes son Marcas Comerciales de Games Workshop Ltd. 


Armageddon, Guerrero Especiaista, Avatar, Angeles Sangrientos, Desangrador, Devorador de Almas, 
Chivalry, el logotipo de Citadel, Citadel, Controntation, Diablila, Angeles Oscuros, Dark Future, Games 
Workshop, Reino del Caos, Slottabase, Space Fleet, Space Marine, Talisman, Segador Siniestro, Ala 


POR CORREO TEL 93 - 450 


de Muerte, Dragonmasters, DungeonQues!, Eldar, Eldar Attack, Batallas Epicas, Exo Armadura, 
Exarca, Ojo del Terror, Vidente, Dragón Llameante, el logotipo de Flame, Mastín Infemal, el logotipo de 
Games Workshop, Gargante, Genestealer, Gobbo, Gran Inmundicia, Gretchin, Caballero Gris 
Termagante Guardián de Secretos, Khome, Caballeros Pantera, Leman Russ, Lichemaster, Cuchila 
Relampago, Señor del Cambio, Chiflado, Marine Espacial, Mekaniko, Mighty Empires, Nurgle 
Nurglete, Ogrete, Viejo Mundo, Orko, Matasanos, Portador de la Plaga, Psiquico, Rating, Ravenwing 
Skaven, Siaanesh, Siann, Snoting, Space Hulk, Lobos Espaciales, Squat, Garrapato, Halcón Cazador, 
Escorpión Asesino, Exterminador, Martillo de Trueno, Matatrolls, Tiranidos, Tzeentch, Ultramarines, 
Warmaster, Chifiado, Caballeros del Lobo Blanco, Devorador de Mundos, 


'GW Books es una Marca Comercial de GW Books Ltd. Empleada con permiso. 
Flame es una Marca Comercial de Flame Publications Ltd. Empleada con permiso. 

Marauder Miniatures es una Marca Comercial de Marauder Miniatures Ltd. Empleada con permiso. 
HeroQuest y Cruzada Estelar son Marcas Comerciales de MB Juegos. Empleadas con permiso, 
Los Dados de Dispersión están registrados en el Reino Unido con el número 2017484. 
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derechos reservados. 
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si es mordido o ingerido. Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años. 
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me plomo que puede ser dal 


Las miniaturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto con 


CITADEL 
IMATURES 





GOBLINS SILVANOS 





GRUPOS DE MANDO 





JEFE GOBLIN PORTAESTANDARTE JEFE GOBLIN PORTAESTANDARTE MUSICO GOBLIN PORTAESTANDARTE 
SILVANO 1 GOBLIN SILVANO 1 SILVANO 2 GOBLIN SILVANO 2 SILVANO 1 GOBLIN SILVANO 3 
075480/4 075480/1 075480/6 075480/3 075480/2 075480/5 








GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO 
CON ARCO 1 CON ARCO 2 CON ARCO 3 CON ARCO 4 
075470/1 075470/2 075470/3 075470/4 





GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO 
CON HACHA 1 CON HACHA 2 CON LANZA 1 CON LANZA 2 
075470/7 075470/8 075470/5 075470/6 





y 


S 





S 4 
no 
GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO GOBLIN SILVANO 
CON ESPADA 1 CON ESPADA 2 CON ESPADA 3 CON ESPADA 4 


075470/9 075470/10 075470/11 075470/12 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON ESCUDOS DE PLASTICO APROPIADOS 





Diseñados por Kev Adams 



























LA SERPIENTE ALADA COMPLETA 
ESTA COMPUESTA POR: 
1 X JINETE SHAMAN ORCO 
1 X RESPALDO 
1 X SILLA DE MONTA 
1 X CUERPO DE SERPIENTE 
1 X CUELLO DE SERPIENTE 
1 X CABEZA DE SERPIENTE 
1 X COLA DE SERPIENTE 
1 X PATA DE SERPIENTE 
1 X ALA DERECHA 
1 X ALA IZQUIERDA 
1 X PEANA MONSTRUO 


ALA DERECHA ALA IZQUIERDA 
0824/10 0824/9 






COLA DE SERPIENTE 
ORC 2/7 








PATA DE 
SERPIENTE 
ORC 2/8 


CUERPO DE SERPIENTE “Vi 7 
ORC 2/4 





JINETE SHAMAN ORCO- 
ORC 2/1 


RESPALDO 
oRC 2/2 





SILLA DE MONTA CUELLO DE SERPIENTE 


CABEZA DE SERPIENTE ORGER, ORGA 


ORC 2/6 














as Miniaturas Marauder se suministran sin pta 1% Diseñada por Trish y Aly Morrison cope + miaturas Marauder Lie 1994 
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dos los Derechos Reservados. 


Las Miniaturas Citadel no son recomendables para niños de edad inferior a 14 años 
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laturas se suministran sin pintar. ADVERTENCIA. Este producto contiene plomo 





Las 


CITADEL 
MIA TORES. 


LANZADOR DE ROCAS ORCO 
























EL LANZADOR DE ROCAS ORCO 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
1 X OFICIAL 
1 X OBSERVADOR 
1 X CARGADOR 
1 X CHASIS 
1 X MANO DEL LANZADOR 
1 X SOPORTE VERTICAL 
1 X BRAZO DEL LANZADOR 
2 X MANUBRIOS 
4 X RUEDAS DE PLASTICO 
2 X MITADES DE CONTRAPESO 





OFICIAL DEL LANZADOR DE ROCAS 
ORC 1/8 





CARGADOR DEL 
LANZADOR DE ROCAS 
ORG 1/10 


ANI 





CHASIS 
ORC 1/2 RUEDA DE PLASTICO 





OBSERVADOR DEL 
LANZADOR DE ROCAS 
ORC 1/9 





MANO DEL LANZADOR MANUBRIOS 
ORO 1/7 ORC 1/6 





BRAZO DEL LANZADOR 
ORC 1/3 





SOPORTE VERTICAL 
ORC 1/1 


MITAD DE CONTRAPESO B 
ORC 1/5 





MITAD DE CONTRAPESO A 
ORO 1/4 





Diseñado por Kev Adams y Norman Swales 
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TROLL DE PIEDRA CON HACHA A TROLL DE PIEDRA CON HACHA DE TROLL DE PIEDRA CON ROCA 
DOS MANOS PIEDRA Y GARROTE DE HUESO 075398/7 
075398/8 075398/9 














LOS TROLLS DE PIEDRA DE DOS PIEZAS 
COMPLETOS ESTAN COMPUESTOS POR: 
1 X CUERPO DE TROLL DE PIEDRA 
1 X CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 
1 X PEANA DE MONSTRUO 


EJEMPLOS DE TROLLS DE PIEDRA MONTADOS 


100 DJONPOIÓ 3/53 "VIONILHZAQV Yen 








CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 1 
075398/4 
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CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 2 
075398/5 





CABEZA DE TROLL DE PIEDRA 3 
075398/6 ed 








LOS TRES TROLLS DE PIEDRA ILUSTRADOS ABAJO SON MINIATURAS DE UNA SOLA PIEZA 


pE:g seamemyy se7 “opuabur o OpIpia 


LOS TROLLS DE PIEDRA UNA PIEZA COMPLETOS ESTAN COMPUESTOS POR: 
1 X TROLL DE PIEDRA COMPLETO 
1 X PEANA DE MONSTRUO 
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TROLL DE PIEDRA TROLL DE PIEDRA TROLL DE PIEDRA 
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Diseñados por Michael Perry 
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CITADEL 
IMA TORES 


IMPERIO 














HECHICEROS DE BATALLA 





HECHICERO CELESTIAL HECHICERO BRILLANTE 
073791/1 073791/2 





HECHICERO GRIS HECHICERO DORADO 
073791/3 073791/4 





HECHICEROS 
DE BATALLA A CABALLO 





HECHICERO LUMINOSO HECHICERO JADE 
A CABALLO A CABALLO 
073703 073701 





EJEMPLO DE UN HECHICERO DE BATALLA 
IMPERIAL A CABALLO MONTADO 





HECHICERO AMATISTA HECHICERO AMBAR 
A CABALLO A CABALLO 
073702 073704 


ESTAS MINIATURAS SE SUMINISTRAN CON CABALLOS CON GUALDRAPA O SIN ELLA INDISTINTAMENTE 





Diseñados por Dave Andrews 








e GIGANTE 
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EL GIGANTE COMPLETO 
ESTA COMPUESTO POR: 
1x CABEZA 
2x BRAZOS 
2 x PIERNAS 
2 x MITADES DEL TORSO 
1x GARROTE 
1 x ESPADA 
1x BARRIL 


GIGANTE 










CABEZA 
0829/3 





ESPADA DEL 
GIGANTE 
0829/4 





BARRIL DE CERVEZA GARROTE DEL 
0829/5 GIGANTE 
0829/8 





BRAZO IZQUIERDO 


0829/10 BRAZO DERECHO 


0829/9 


TORSO FRONTAL 
0828/1 











PIERNA IZQUIERDA PIERNA DERECHA TORSO POSTERIOR 
0829/6 0829/7 0829/2 
30 Milatoras Marauder se Diseñado por Aly Morrison. cayos Mináturas Marauder Lad: 1994, Todos los Dorachos Resatvados, 





ser daNino, ses mordido u Ingenio, Las Miniaturas Mara! aid años. 





¡Advenencia on recomendables para niños de edad Inf; 





fe ALTOS ELFOS 


THAINDOR, SEÑOR ALTO ELFO DE CALEDOR, MONTADO EN KARGOS EL 
DESPOJADOR, DRAGON DE FUEGO DE LOS DRAGONES ROJOS 














PEANA Y ESTANDARTES NO INCLUIDOS 






















RESPALDO 
MB17/10 CUERPO DE 
H THAINDON 


MB17/7 





ALA IZQUIERDA 
MB17/5 


PIERNAS DE 
THAINDON 
MB17/8 





ALA DERECHA 
MB17/6 








CABEZA 
MB17/1 


EL SEÑOR ALTO ELFO MONTADO EN DRAGON 
ESTA COMPUESTO POR: 
1 x CUERPO DE SEÑOR ALTO ELFO 
1 x PIERNAS DE SEÑOR ALTO ELFO 
1 x CUERPO DE DRAGON 
1 x CABEZA DE DRAGON 
1 x COLA DE DRAGON 
1 x PATA FRONTAL DE DRAGON 
ETA CNONTAL 1x PATA POSTERIOR DE DRAGON 
MAJA 2x ALAS DE DRAGON 
PATA POSTERIOR 1 x RESPALDO DE SILLA 
MB17/11 1 x SILLA 


COLA 
MB17/3 





Las Minialuras Mars Derochos Reservados 


. Diseñado por Trish y Aly Morrison - coo 





E e puede siesm 





del hobby de los juegos Games Workshop. En las páginas de White Dwarf 

encontrarás artículos y escenarios para Warhammer, Warhammer 40,000, 
Space Marine y de todos los demás formidables juegos Games Workshop, así como 
información puntual de las últimas novedades de Miniaturas Citadel. 


( ; ada dos meses, White Dwarfte informa de todo lo que sucede en el mundo 


INFORMES DE BATALLA 

Los informes de baralla son recuentos de batallas jugadas en el Estudio de Diseñ 
Workshop. Un informe típico describe a cada uno de los ejércitos enfrentado 
el plan de baralla de cada jugador. Con la ayuda de mapas y fotografías a todo color, se describe la 
acción paso a paso, desde los primeros movimientos hasta la victoria final. 


AVENTURAS Y MISIONES 

La revista White Dwarfincluye regularmente nuevos escenarios y misiones para los juegos Games 
Workshop, como Warhammer o Space Hulk. Estos artículos añaden una nueva dimensión a tus 
juegos, ampliando las reglas y permitiéndote emplear nuevas Miniaturas Citadel. 


NUEVAS REGLAS Y TRASFONDO 
La revista White Dwarf publica contínuamente nuevas reglas para las últimas Miniaturas Citadel, 
así como material de trasfondo del universo de juego relacionado con ellas. A medida que aparecen 
nuevas miniaturas, la revista White Dwarfte ofrece todas las reglas e información de pintura que 
necesitas para incluirlas en tu siguiente batalla. 


METAL 

Metal es una sección permanente de la revista White Divarf dedicada al pintado de las 
faturas Citadel. Eavy Metal proporciona descripciones sobre todas las técnicas de pintura que 
necesitar, desde cómo pintar tu primera miniatura, hasta consejos avanzados para pintores 
s. 


'R DE MODELISMO 
aller de Modelismo es una sección que describe cómo hacer conversiones, cómo añadir más 


mo construir cualquier tipo de escenografía para el campo 
n y colinas. 


ño de Games 

















TE A 


BIMESTRAL DE LOS q. GAMES WORKHOP 






















FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 


6 NUMEROS DE LA REVISTA WHITE DWARF POR 2.850 PTAS. 
¡GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS! 


NOMBRE ... 
DIRECCION... 
CIUDAD 







































CODIGO POSTAL 

TELEFONO 

Forma de Pago: Giro Postal Cheque Nominativo 
DESEO QUE MI SUBSCRIPCION SE INICIE EN EL NUMERO........ 


ENVIA ESTE FORMULARIO COMPLETO (O UNA FOTOCOPIA) CON TUS 
DATOS A GAMES WORKSHOP. INCLUYE EN EL SOBRE EL CHEQUE 
NOMINATIVO O EL NUMERO DE REFERENCIA DEL GIRO POSTAL (SI HAS 
ELEGIDO ESTA FORMA DE PAGO). 

RECIBIRAS LOS SEIS NUMEROS DE LA REVISTA WHITE DWARF 
COMODAMENTE EN TU DOMICILIO. 


ENVIA TU SUBSCRIPCION A 
GAMES WORKSHOP 
SUBSCRIPCIONES WHITE DWARF 
C/ NIZA 21-23 BARCELONA 08024 ESPANA 
White Dwarl es una Marca Registrada de Games Workshop Ltd. 
Copyright € Games Workshop Ltd. 1994. 


Warhammer, Warhammer 40,000, Space Marine y Citadel son Marcas Registradas de Games 
Workshop Ltd. Copyright € Games Workshop Ltd. 1994. 





LA HORDA GOBLIN E 





UN EJERCITO IMPERIAL SE ENFRENTA A UNA HORDA GOBLIN 





